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Vlitoml începe mâl 


Vă spuneam în unul din editorialele trecute că LEVEL vă va pregăti o 
serie de suprize în anul 1999. Iată că prima supriză o s-o aveţi în numărul de 
martie, când o să pregătim un relaunch de toată fhimuseţea. De fapt asta 
înseamnă că o să schimbăm structura, layout-ul şi o să aducem o serie de 
îmbunătăţiri în ceea ce priveşte modul de evaluare şi prezentare al jocurilor. 

Cu alte cuvinte, o să sărim Ia următorul nivel sau stadiu, dacă vreţi. Surprizele 
rămân surprize şi nu o să dezvălui aici nimic din ceea ce vom face. Tot ce vă 
pot spune este că sunt sigur că veţi aprecia noua formă a LEVEL-ului. în 
numărul acesta nu s-a schimbat nimic, în afară de faptul că mai apare o 
rubrică nouă pe lângă cele existente: Eveniment. Aici veţi putea citi cum am 
petrecut câteva zile de neuitat în Praga. 

Producătorii de jocuri ne-au pregătit pentru acest an o mulţime de titluri, 
care de care mai inovative şi mai deosebite. O serie dintre acestea le aşteptăm 
cu toţii cu sufletul Ia gură. Şi odată cu trecerea timpului, gamerii din România 
au devenit din ce în ce mai interesaţi de achiziţionarea de jocuri cu licenţă. 

Este vorba de titluri precum Alien vs. Predator, care este de ultimă oră. Acesta 
este un semn îmbucurător atât pentru pentru noi, cât şi pentru distribuitorii 
oficiali existenţi în ţară. în acelaşi timp, tot mai multă lume a devenit interesată 
de Playstation. Dacă se vor aduna toate lucrurile enumerate mai sus o să 
obţineţi un vector pe direcţia în care se îndreaptă piaţa jocurilor pe PC şi 
console la noi în ţară: creşte şi în curând (în vreo 2-3 ani) va exploda. Şi 
trebuie să recunoaştem că până Ia explozia de care vorbeam mai înainte, un rol 
foarte important îl are mass-media. Revistele, ziarele şi Intemetul sunt de fapt 
instrumente prin care se găsesc adepţi la o idee, o opinie şi în ultimă instanţă 
Ia un produs. Aşa că: informaţi-vă corect şi analizaţi bine toată informaţia 
pentru a trage în final o concluzie cât mai imparţială şi mai exactă. 

Ce s-a mai întâmplat pe piaţa jocurilor? Microsoft, EA, GT Interactive, 
I-Magic şi alţii se extind. Microsoft a intrat puternic şi pe acest segment de 
piaţă şi trebuie să recunoaştem că a lansat o serie de titluri extrem de reuşite. 

EA este acum pe buzele tuturor, fiind la ora actuală cea mai cunoscută casă de 
jocuri din lume. Dacă lucrurile vor continua să meargă în această direcţie, în 
câţiva ani marii producători se vor putea număra pe degete. Şi deocamdată nu 
pot spune ce impact vor avea aceste modificări ale pieţei asupra publicaţiilor 
de specialitate şi mai ales asupra gamerilor. 

înainte a încheia acest editorial în care am încercat să suprind câteva 
dintre temerile mele, aş mai vrea să vă spun că de curând am citit ,Jocul lui 
Ender” de Orson Scott Cârd. Dragilor, dacă vă place cât de cât genul SF, 
atunci faceţi cumva rost de această capodoperă. Este o carte absolut genială, 
care lansează o mulţime de idei noi. După ce veţi fi citit această carte, veţi fi cu 
siguranţă alţi oameni, veţi privi jocurile cu alţi ochi şi veţi juca punăndu-vă o 
serie de întrebări asupra viitorului planetei Pământ. 

_ ^ 









CUPRINS 



CUPRINS 


Cuprins 


Eveniment . 

Lansarea Popoulos III de Ia Praga prezentată într-o manieră... 
originală! 


First Look 


Kanaan . .20 

Un 3D shooter a cărui acţiune se desfăşoară într-o lume dintr-o 
altă galaxie. Tu, agentul Ciabriel Cain, trebuie să îţi salvezi planeta. 
Go ahead and fight! 


Pianetscape . 

Povestea unui Ioc în care se adună toate relele din univers, un 
Ioc în care veţi întâlni numai zombies, totul învăluit într-o atmosferă 
macabră. Brrr, ceî de la Intcrplay au cu adevărat o imaginaţie bolnavă! 


Shadowman. 

Voodoo!!! Acesta este cuvântul de ordine în jocul de Ia Acciaim. 
Povestea este interesantă, dinamică, creând astfel un joc de adventure 
plin de mistere dar şi de acţiune. 


Mad Trax. . .,. 36 

Nebunia vitezei proliferează!. Maşinile viitorului se aliniază 
la start pentru a vă oferi o cursă fulminantă! 


Shogun 


Istoria şi obiceiurile Japoniei au rămas încă un mister pentru 
lumea occidentală. Pentru a-i descoperi misterele, joacă acest RTS 
in care va trebui să lupţi pentru titlul de Shogun. 

Rayman 2. .. 40 

Ce este mic, simpatic, cu mâinile şi părul prin aer şi trece 
printr-o sumedenie de întâmplări haioase? 

Review 


Amen: The Awakening. 26 

în mileniul trei este pace şi linişte. Asta până când... o parte 
a populaţiei înnebuneşte. Rolul tău în acest first person shooter 
de la Cavedog este, bineînţeles, să salvezi lumea şi să descoperi 
misterul nebuniei. 

Preview 

Actua Soccer 3. 30 

Fotbal la puterea a treia! Cei de la Actua Sp>orts vor cu 
siguranţă să facă din noi campioni. Noi şmecherii, o grafică 
deosebită şi multe alte opţiuni fac din acest joc o modalitate 
deosebită de a vă...mânca timpul pe pâine. 

Conquest: Frontier Wars. . 32 

Space, the final frontier. Cam asta este esenţa acestui joc de 
strategie de la Microsoft. Vei comanda unităţi, vei cerceta, vei 
construi şi vei întâlni o groază de creaturi necunoscute. 


TZAR .. 

Un RTS cu o grafică superbă, un amestec între lCnights& 
Merchants, AOE, Wareraft şi Total Annihilation. Vei avea de 
desfăşurat o luptă în finalul căreia va trebui să îţi recâştigi 
regatul. 


Tiger Woods 99. 44 

Cine nu a auzit de acest monstru sacru al golfului? Dacă nu 
sunteţi un pasionat al acestui sport, veţi deveni cu siguranţă după 
ce veţi juca acest joc. 

Stratosphere. . 46 

Veţi avea de construit o fortăreaţă în aer p)e care va trebui să 
o conduceţi şi să o apăraţi de duşmani cum ştiţi voi mai bine. O 
strategie real-timc care vă va acapara cu siguranţă. 

Ares Rising. . 48 

Un viitor destul de sumbru, plin de războaie spaţiale în care 
misiunea ta este să aperi... o femeie enigmatică. 

Anno 1602: Creation of a New World 54 

Un joc de strategie bazat pe dezvoltare economică, în care 
misiunea ta este să creezi o nouă lume în teritoriile de-abia 
descoperite. 


Quest for Glory V: Dragon Fire ... .. 56 

Acest joc se vrea a fi cel mai bun din celebra serie Quest for 
Glory. 


Cuprins CD . 6 

Actualităţi . 8 


Editorial 
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UVI^ 


I 

Brood War. . 58 

Măcelul dc pe Battle.net continuă cu trupe şi strategii noi. 

Emergency: Fighters For Life .... . 60 

Alarma a sunat din nou. Timpul înseamnă vieţi salvate. 
Acţionează rapid şi încearcă să salvezi cât mai multe vieţi. 
Pompierii, salvarea şi poliţia se află sub comanda ta. 

Redguard . . 62 

O aventură de la Betsheda care vă va duce într-o lume visată 
cu siguranţă de voi: cea a corsarilor. 

Hexplore . . 64 

Vâlva care s-a făcut in jurul acestei realizări a celor de la 
Helio Visions s-a dovedit a fi fără temei. Deşi jocul se bazează 
pe un engine puternic, realizarea sa lasă de dorit. 

Thief: The Dark Project. . 66 

Dacă Robin Hood ar fi jucat acest joc, ar fi fost cu siguranţă 
mândru. Nobilii cei corupţi au acum de ce se teme penUu bogăţiile 
lor: tocmai şi-a făcut apariţia un hoţ... 

Review Special 

Microprose . .. 70 

Un adevărat titan al jocurilor pe calculator, cel care a adus la 
viaţă cele mai fhimosc vise ale gamerilor. 

Grand Prix II.71 

Legenda continuă intr-o grafică mai bună şi un realism 
desăvârşit. 

Star Trek: A Final Unity ........ . 724 

Universul Star Trek nu a dus lipsă niciodată de fani, nici 
măcar de cei obsedaţi de calculatoare. 

X-COM: Enemy Unknown. . 74 

Primul joc al unei scrii care a trimis gamerii în cele mai 
înalte straturi ale atmosferei. 

Maşter of Orion 2: Battie of Antares ... 75 

Lansat pentru a suplini lipsurile lui Maşter of Orion, aj%uşit 
să-şi depăşească predecesorul la toate capitolele. 

Grand Prix Manager . . 76 

Să fii pilot de Formula 1 este frumos, dar să fii omul din 
umbra lui, omul care-1 duce spre victorie... 

Civilisation 2. .. 77 

Civlization a fost piatra dc lansare a strategiilor tum-based, 
iar Civ2 a dus mitul mai departe. 

Filme 

Enemy of the State .. . 78 

Mister şi intrigi în jurul unei agenţii dc securitate. 

Fun Stuff . . 80 

You must see that!!! Ho ho ho! Ha ha ha! Hi hi hi! 


Playstation 

Crash Bandicoot: Warped .... . 82 

Un vulpoi şiret şi o serie de aventuri trăznite. 

Spyro the Dragon. . 84 

Un mic dragon care scoate flăcări, face ravagii dar totuşi este 
foarte simpatic. 

Hardware . 86 

Sound Blaster Live! sub lupa specialistului. 

Multimedia 

The Art of Listening. . 90 

Ascultă-ţi muzica! sau despre arta dc pătrunde în lumea 
fabuloasă a sunetelor muzicale. 

„Discover ...“. 92 

“Discover „Gcography”/„History”/„Math’7„Science’7 
„English””, cred că acest titlu este dc ajuns pentru a vă imagina 
cam CC conţin aceste CD-uri 

Chat room . . 94 

Let’s talk about you and mc!!! 


r 
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Aliens vs Predator - Fox/EA 

m 

Jucând rolul unui Predator va trebui sâ-ţi Cinieşti drum printr-un 
loc plin de alieni. i n ver siunea demo a celui nmi^tcptat action 
3D din primăvara acesta, trebui să distrugi ţrupcle speciale 
ale marinei. 

Alpha Centauri - Firaxis/EA 

o nouă strategie tum-based de la Sid Mfliccţ realizatorul 
legendarului Civilization, a cărei acţiune se va desfăşura de data 
în spaţiu. Aici vei avea de descoperit noi locuri, vei avea 
de cdlw<mitj)azc. de inventat noi tehnologii... 

Asghan -^Imarils/Grolier 

Un joc fantezist gen Tomb Raider, unde gamerul va juca rolul 
prinţului Asghan care are misiunea de a salva lumea de forţele 
răului. 

Dark Vengeance - GT 

Acţiune 3D fantezistă cu un sistem de control absolut teribil, 
unde vei avea de luptat împotriva întunericului. 

Deer Avanger - Simon & Schusţer 

Unul dintre cele mai trăznite jţ^uiwtrtffturor ti 
vânătoare, în cafb cefbîTse supără ^ 

FIFA 99 - EA 



In fiecare an lumea sărbătoreşte ipicerea în Anul Nou. 
păstrând tradiţia, EA va lansa în o nouă versiune a celui 

i bun joc de fotbal din ziIeig#foastre. 

lOM 

I 

Cea de-a cincea ani^rsarc este celebrată de modificarea 
neoficiît^ă a lui Bruce^wis, suportând plăci 3D. Instalaţi 
episodul Shareware ^nrpdate-ul acestuia în acelaşi director. Este 
necesar ^iverul OcAgL - cei care posedă 3Dfx îl vor găsi în 
„Drivers”. 


Gangsters - Eidos 

Fiind un gangster şef, va trebui să comanzi o trupă de 
criminali... îi poţi folosi pentru a jefui bănci, să omori oponenţi, 
să mituieşti etc. 

Myth 2 - Bungie/GT ^ 

Unul din cele mai reuşite jocuri de strategie 3D. Cei care au 
jucat prima versiune o să fie înnebuniţi după această continuare. 

jT 

Resident Evil 2 

/ 

Cel mai cumplit coşmar devine rentate. Oraşul Racoon este 
plin de zombii însetaţi de sânge. Şi numai tu poţi afla ce se 
întâmplă... dacă supravieţuieşti. Versiunea pentru PC a unui 
reuşit joc pentru PSX. 

StarWars: Rogue Squadron - LucasArts/ 
Activision 

Death Star este distrusă, îAsă cei mai buni piloţi ai rebelilor 
tot mai au de furcă cu inamic|i. 

Test Drive 5 - EA 


mit 



Ultimul joc Test Drive ni^estc Ia fel de reuşit ca fantasticul 
Need for Speed 3, însă aţi put«i;avea şi altă părere... 

Thief - Looking GraSs/Eidos 

Primul action 3D in care mai are şi altceva de fScut 

decât să omoare tot ce întâlneşm^rtfel, va trebui să te furişezi 
să nu te audă şi să te vadă gărzilc^aJrebui să fii un adevărat 
profesionist în arta de a ucide. 

Tonic Trouble - UbiSoft 

Un joc 3D platformă extrem de 
rstă! 




Trespasser - Dream^ 

Acţiune/aventură 3D fantastică, numai dacă aveţi 
ceva mai perfomant. Dacă nu... îmi pare rău pentru voi! 

Warhammer: Chaos Gate - Mindscape 

Strategie tum-based din lumea Warhammer 40000, unde vei 
lupta împotriva Chaos Lord-ului Zymran. 

Hotshots 

Clans 

Un Ri'U^pfpHf în genul DiaH|b,''fkî la o serie de companii 
nccuqgmute. O mulţime de quest-uri,^||^ţ>^agii. poveşti 
fantaS 0 ce' şi suport pentru reţea. 






^ |P 
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Gorky 17 

Povestea sci-fi/horror este esenţială pentru acest RPG de la 
echipa poloneză Metropolis. Oferă o grafică reuşită, nivele 
interactive, persoane pe care trebuie să le omori sau să stai de 
vorbă cu ele... şi multe altele. 

Hired Guns 

Remake-ul clasicului action/adventure pentru Amiga, aduce 
pe PC-uri atmosfera trăznită a originalului, modificări ale 
multiplayer-ului şi o grafică rapidă (engine Unreal). 

Klingon Academy 

Noua simulare Star Trek are o nouă poveste care începe de 
data aceasta în noua Academie Klingoniană şi în afară de 
misiuni/nave/arme, veţi admira şi grafica extrem de reuşită. 

Loose Cannon 

Un nou joc de acţiune de la realis^torul jocurilor Crusader, 
care este o combinaţie între luptele de maşini (cu posibilitatea de 
a configura vehiculele) şi acţiune third pierson (de asemenea cu o 
mulţime de arme) într-o grafică superbă. 

Rage of Mages 2 

Contiouarea unui R PG d e succes. Nu vă aşteptaţi la 

[ită doar grafica, noi quest-uri, 

magii etc. ^ 


modil 



Lmare succes. Nu 
iterc şi noi misiuni 




luni 

rrafică 


dmmander. Va fi 
non-lineare, arme 
superbă. 


Rainbow Six: Eagle 

Mission Pack pentru jocul de strateg 
oferă prea mult numai ^i arme noi, noi 
(Big Ben, Taj Mahal, etc.). 

Starlancer 

Simulare spaţială de la realizatorii 
în genul Privatecr şi va avea o seric d^ 
variate, promoţii, suport pentru reţea 

Steel ge belion _!,^g^ 

O echipă norvegiană mai puţin cunoscută aduce ceva nou în 
rândul real-time-urilor. Nu există management de resurse, numai 
concentrare asupra strategiilor bătăliilor, cu posibilitatea de a 
conduce orice vehicul... 

Summoner 

RPG fantastic de la cei care-au realizat Freespacc, care 
dispune de un engine 3D reuşit, o interfaţă simplă de folosit şi 
sistem de luptă, o poveste profundă, dezvoltare de caractei ^ 


suport pentru reţea. 





ds & Şorceiy 

promite TlTextrem de 
Astfel, în aceastlRa^Tomputca admira unul din 
uşite RPG-uri fantastice 



Umieal Tournament 

Un^l dispune de un engine superi^ şi a fost vândut extrem 
de bine îwoată lumea. Astfel, expan^unea acestui joc stă să 
vină, la fel^ şi continuarea şi Unreal Tournament, concurent al 
jocului (^uaA 3 Arena, realizat numai pientru reţea. 
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Shareware 

MOPY Fish 

Tamagocci virtual al peştelui Mopy. 

WinAmp v. 2.08 

Din nou, cea mai nouă versiune a player-ului MP3, MOD, 
S3M. 

Virussean v.4.0.2 

Cea mai nouă versiune a renumitului program antivirus, care 
foloseşte engine-ul din Dr. Solomon, E-Mail Scan, Internet Filter, 
module Download Scan, detectarea a 24,707 viruşi etc. 

3DfxOpenGL. 

Driver OpenGL pentru plăcile bazate pe 3Dfx Voodc 
necesar ţjentru jocul glDoom. După instalare rcUenumiţi fişierul 
3Dfxopengl.dll in opengl32.dll, pe care-l veţi copia apoi în 
acelaşi director în care există gldoom.exe. 




ates 

Falcon\.0v. 1.03^ 
Fallout 2v. 1.02P 

i 

glDOOM V. b.94e 
Grim Fandai^o v. 1.01 

Hatf-life v. 1.0.0.6 

AX 

Heretic 2v. 4jDf 

m 

King’s Quţfp 8v.^1.0.0.2 


Railroadf,^ coon 






03 


Krondor iL 1.06 


Raider 3Patch 



Vv 


irty Littie Helper 

Căi4^ vreun cheat, traincr sau walkthrougihV A hay ^i îl veţi 


Desktop-themes 


Fallout 2 
FIFA 99 
Lionking 


Final Fantasy 8 
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FLASH 

Sony Playstation 
în 50 de milioane 
de exemplare 

Dc curând. Sony Playstation a 
anunţat câ în toată lumea au fost 
vândute peste 50 de milioane de 
console PSX. Playstation este lider 
atât pe piaţa.japone/â cât şi pe eca 
nord-amerieană şi Puropa. în 
august ’9X, vânzările ajunseserâ 
deja la 40 de milioane. Astfel. în 
mai puţin de patru luni vânzările 
au crescut eu peste 10 milioane. 
Situaţia \ânzârilor este umiătoarea: 

Japonia: 14.25 mii unităţi 
(launeh date Dec 3, 1994) 

America de Nord: 19,35 mii 
unitîţi (launeh date Sep 9, 1995) 

Huropa: 16.40 mii unităţi 
(launeh date Sep 29,1995) 

Sony şi Western 
Digital 

De curând, cei doi giganţi şi-au 
unit forţele pentru a dezvolta 
împreună harddisk-uri ţK'ntni cei 
care folosesc accesorii audio-video. 
Prototipul acestui nou HDD Na fi 
testat în martie *99 şi va fi lansat 
pe piaţă abia pe la începutul anului 
2000. Acest nou aparat are rolul 
de a facilita interconectarea şi 
interoperarea diverselor tipuri de 
aparate (DVD, \ ideo recorder, 
calculator etc,). în toată această 
reţea de acasă, usenil \ a a\ ea 
ncNoie dc ser\ere care să fie 
capabile de memorarea unei 
enonne cantităţi de infomiaţii 
AV primite prin Internet sau de 
la diferitele aparate electronice. 
Astfel, pentm a realiza astfel 
de reţele personale cu ser\ erele 
aferente este nevoie de o 
arhitectură pentru stocarea 
datelor cu abilitatea de a putea 
manipula diversele fomie ale 
datelor AV. de a avea o imensă 
capacitate de sttKare şi de a 
asigura viteze mari de transfer, 
in acest sens. Sony va dezx olta 
interfaţa, arhitectura şi un 
prottKol pentru aplicaţiile AV, 
pe când \VD sa 11 responsabil 
cu dezvoltarea mecanică şi 
electronică a HDD-ului. 


Vampire: 

The Masquerade 
Activision 


Nihilistic Software şi 
Activision au aruncat pe 
site primele screenshot- 
uri ale RPG-ului Vam¬ 
pire: The Masquerade. 
Unul dintre acestea este 
imaginea eroului prin¬ 
cipal Christof. Acest joc 
produs de Nihilistic 
Software îşi are originile 
în seria de jocuri cu 
vampiri scoasă de White 
Wolf Publishing. Vam¬ 
pire: The Masquerade 
este povestea vieţii unui 
vampir (sau mă rog, viaţa 
de după), o viaţă destul 
de lungă ce se întinde 
cam pe vreo 8(>0 de 
anişori. 

Din cele câteva 
zvonuri care au ieşit din 
studiourile Nihilistic, se 
pare că din punct de 



vedere tehnologic jocul va fi o reuşită, 
un engine modem combinat cu o grafică 
cum zic americanii 
„stunning”. Povestea ne va 
trimite în World of 
Darkness unde ne vom 
întâlni cu o mulţime de 
personaje, vom rezolva 
puzzle-uri şi vom avea parte 
de acţiune (normal, nu?). 
Vampire: The Maquerade 
este primul joc produs de 
Nihilistic Software, o 
companie nouă ce are 
printre membrii fondatori pe 
veteranii Ray Gresko, 

Robert Huebner şi Steve 
Tietze. Dintre operele 
acestei echipe e de ajuns să 
aminteşti un Dark Forces, 
Descent, Jedi Knight, Quake 
Mission Pack 2 pentm a vă 
putea aştepta la un produs 
de calitate. Din păcate, după 
cum au lăsat să se înţeleagă, 
nu-1 vom vedea în magazine 
mai devreme de toamna lui 
’99. 


Seven Kingdoms II 
în beta test 

în vremuri îndepărtate, oamenii luptau 
pentm supravieţuire împotriva unor rase 
de creaturi cunoscute mai pe larg sub 
numele de Frythans. Aceste fiinţe au 
împins lumea într-o perioadă de întuneric 
şi distmgere. Astăzi lumea se luptă cu 
nerăbdarea care-i cuprinde în perioada 
dintre anunţarea unui joc şi lansarea 
acestuia. Pentm cei care au pierdut zile şi 
nopţi cu Seven Kingdoms, această 
perioadă de aşteptări se apropie de 
sfărşit. Creatoml seriei, Trevor Chan, 
aproaţje a terminat şi continuarea, şi ce 
este mai important, fiecare detaliu şi 
element al jocului a fost îmbunătăţit 
vizibil. Iar vestea cea 
bună este, (hai să nu vă 
mai ţin în tensiune), cu 
toate că jocul va mai sta 
câteva luni în studiouri, 

Enlight Software 
împreună cu I-Magic 
organizează un beta test 
pentm Seven Kingdoms 
II. 200 dc fericiţi vor fi 
selecţionaţi pentm a-şi 
da cu părerea vis-â-vis 
dc produsul atât de 
aşteptat. Aceştia vor 
avea şansa de a examina 
înaintea tuturor noua 
grafică, ce include o 
perspectivă izometrică. 


noi efecte speciale. Tot ei se vor înfhinta 
cu Frythans, care au devenit atât de 
puternici şi de activi încât pentm a avea 
vreo şansă în faţa lor trebuie să te foloseşti 
de tot ajutoml de care dispui, inclusiv cel 
al aliaţilor. Cu o mulţime de tmpe şi 
clădiri noi, precum şi aproximativ 15 
creaturi noi, testerii vor fi ocupaţi vreme 
îndelungată. 

Pentm a putea participa la acest beta 
test, trimiteţi un e-mail la 7k@enlight.com 
cu titlul „7KII: AV Beta Application”, 
includeţi dc asemenea sistemul de care 
dispuneţi şi experienţa pe care o aveţi în 
domeniul jocurilor. 

Din păcate pentm noi până va apare 
acest număr şedinţele de beta test vor 
fi începute de mult, ele fiind anunţate 
pentm începutul lui ianuarie. 
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FLASH 

Bloodshot - o 
moarte prematură 

Prin Web umblă /\onul că 
Acclium \a întrerupe numea la 
joeul de aeliune Bloodshot. C au/a? 
.loeul nu a primit undă \erde în 
urma ultimei exaluări şi se pare eă 
viitonil aeestui joe este ineert. 
lAaluarea amintită mai sus. trebuie 
să stabileaseă daeă jtKUil este \ iabil 
r>e piafă. In tbmia aetuală. BUnuIshot 
nu a treeut testul. Totuşi. Aeelaim 
a inl'imiat aeeste zvonuri. Iguana 
IJK luerea/ă aeum ia o serie de 
proieete mai importante şi probabil 
eă unde\a în viitor \a îneerea să 
l'aeă şi din BliHnisliot un posibil bit. 

Commandos: 
Beyond the Caii 
of Duty 

l'Mdos a anunţat de eurăiui 
Commandos: Beliind the Caii of 
Duty. o eontinuare a popularului 
jrK* de strategie ('ommandos: Behmd 
Iviiemy Lines. De/Noltat de Pyros 
Studio. Beyond the C'all ol'Duty \a 
dispune de iu)i eehipamente. iu>i 
arme. aproximativ S misiuni noi 
eare se \or desfăşura în iu>i loeaţii. 
noi vehieule şi misiuni multiplayer. 
Se pare eă noua \ersiune N a 11 
lansată pe piaţă prin martie 

EverQuest 

Mult aşteptatul RP(i se pare eă 
\a 11 gata de lansare pe la jumătatea 
lunii martie. Iestul beta se va des¬ 
făşura undeva pe la mijloeiil lunii 
februarie. Se pare eă aeest joe v a 
sehjmba pentru totdeauna eoneepţia 
despre un RP(i. Pnmele date au 
eonflnnat eă aeest joe va fl unul 
dintre eele mai eomplexe RP(i eare 
au fost realizate pănă aeum. 

Turneu Stareraft: 
Brood War 

Blizzard l.ntertainment a anunţat 
pentm prima dată un turneu Stareraft: 
BriHKl W ar ţv Battle.net. t ăştigătorii 
aeestui tiinieu vor 11 reeompensaţi 
eu premii în valoare de peste 
20.000 USD. Aşadar, pe la 
sfârşitul aeestui an. eel eare a 
rezistat să fie pe primul Uk* în lista 
gamerilor va fl eu mult mai bogat. 
Detalii suplimentare puteţi găsi la 
adresa vv vv vv .battle.net. 


Alpha Centauri gata 
să iasă din găoace 

Firaxis şi Electronic Arts s-au hotărât 
în sfârşit să dea o dată mai certă a apariţiei 
lui ,^lpha Centauri”. După ce Ia sfârşitul 
lui decembrie au lansat demo-ul jocului, 
au anunţat că cel târziu în fe¬ 
bruarie va fi urmat şi de varianta 
fiill. Aceasta deoarece încă mai 
au probleme cu... traducerea 
jocului, ei dorind să lanseze 
jocul în acelaşi timp într-un 
număr cât mai mare de ţări (ce 
tare ar fi să vedem un Alpha 
Centauri în română). I>emo-ul 
are cam 20 de mega şi ne va 
lăsa să jucăm 100 de turnuri. 

A 

In acest timp vor putea fi 
construite zece baze şi se va 
ajunge cu cercetarea pănă la 
nivelul cinci. Oricare dintre 
cele şapte fracţiuni vor fi 


disponibile în acest demo, fiecare cu 
calităţile, slăbiciunile şi strategiile lor. 

Versiunea ftill conţine cinci moduri de 
a termina învingător, 32 de proiecte secre¬ 
te prezentate în full motion video, mult 
mai multă tehnologie, unităţi, hărţi, 
clădiri şi bineînţeles multiplayer. 



Battlecruiser: 

3020 AD - Interplay 

Cei de Ia Interplay vă pregătesc o 
surpriză pentru 1999 şi aceasta poartă 
numele de Battlecruiser: 3020. Aţi auzit 
bine, firma producătoare nu se va opri la 
Battlecruiser: 3000 şi va încerca să se 
ridice la înălţimea aşteptărilor gamerilor. 
Oricum, meseriaşii de Ia Interplay vor 
să scoată o versiune super care să se 
potrivească cu acest sfârşit de mileniu. 
Designer-ii lucrează deja la un film de 
prezentare în care navele Galactan 
Class Battlecruiser şi Renegade Class 
Interceptor sunt surprinse în acţiune în 
jurul staţiei stelare GALCOM. Jocul va 
conţine p>este 45 de trăsături cu totul noi 
în comparaţie cu versiunile precedente. 
Una dintre cele mai importante este aceea 
că acum ai posibilitatea să construieşti 
baze şi oraşe pe alte planete şi staţii 
stelare setate în joc. Suportul multiplayer, 
care nu putea să lipsească, va face tot 
deliciul jocului. Cei care au îndrăgit 
primele versiuni vor fi cu siguranţă 
încântaţi Ia aflarea acestei veşti. 

Aşadar pregătiţi-vă pentru tot ce 
este mai rău, Battlecruiser contraatacă. 



South Park 

Dacă unele personaje celebre au 
primit propriul joc (un exemplu fiind 
binecunoscuta familie Simpson), de 
ce nu ar primi şi personajele care au 



interpretat atât de bine filmul cu 
un mare succes intitulat „Spiritul 
Crăciunului” un joc care să apară atât 
pe PC cât şi pe Nintendo. Deci cele 
patru personaje, în ordinea din poză 
Kenny, Kyle, Stan and Cartman vor 
juca într-un first-person shoot’em up, 
bineînţeles că într-un mediu 3D care i-a 
caracterizat atât de bine până acum. 
Chiar şi cei care văd aceste personaje 
pentru prima dată s-ar fi aşteptat ca 
jocul care le va conţine caracterele să 
fie un action sau adventure în loc de 
3D shooter. Pe scurt, acţiunea jocului, 
după cum ne aşteptam, se petrece în 
South Park şi povestea jocului este 
scurtă: o cometă a aterizat în acest oraş 
şi misiunea ta este să aduci liniştea în 
oraş. Poţi juca ca unul din cele patru 
personaje în modul single-player, iar 
în multiplayer vei putea alege dintre 
toate personajele care apar în film 
(Santa, Jesus, Chef, Big Gay Al, 
Mephisto şi Mr.Hat). Armele variază 
foarte mult şi cum este de aşteptat ' 
sunt nişte jucării, personajul începând | 
cu nişte bulgări de zăpadă pentru ca^ 
mai târziu să intre în posesia unor 
arme trăznite ca: lansatoare de vaci, 
găini care aruncă ouă. Totul este 
posibil în South Park! 
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Apple 
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Noutăti la Macworid 

t 


Cu ocazia Macworid Expo din San 
Francisco, Apple a lansat o nouă linie 
de iMac-uri mai rapide disponibile acum 
în cinci culori: Blueberry (afină), Lime 
(lămâie crudă), Tangerine (mandarină), 
Strawbeny (căpşună) şi Grape (strugure). 
Noile iMac-uri nu au numai culori 
diferite ci şi un procesor mai rapid - 
PowerPC G3 la 266Mhz, un harddisk 
de 6GB, controller grafic ATI Rage 
Pro şi 6MB de memorie video. 

Totodată, la Macworid, Apple a lansat 
şi o nouă linie de Power Macintosh G3 
împreună cu trei noi monitoare Apple 
Studio Display şi sistemul de operare 
Mac OS X Server. Noile sisteme Power 
Macintosh G3 sunt cele mai puternice 
de până acum, incluzând noul procesor 
G3 bazat pe cupru, rulând până la 4(X)Mhz, 
acceleratorul grafic 2D/3D ATI Rage 
128, USB, ADB şi KVIOOBasc-T Ethernet, 
toate într-o carcasă translucidă minitower. 
Noua linie de monitoare iiKlude modelele 
Apple Studio Display- Color Sync-21 ”, 
Apple Studio Display-17” şi Apple 
Studio Display-15” flat-panel. 

Sistemul de operare Mac OS Xserver 
este construit pe microkemelul Mach 
şi pe BSD 4.4 şi include serverul de 
aplicaţii WebObjects şi serverul web 
HTTP Apache. 

Informaţii; IRIS S.A. 



Tel: 01/232 1047 


3Dfx achiziţionează 
STB Systems 

3Dfx va achiziţiona cel mai cunoscut 
producător de plăci grafice din lume: STB 
Systems. Acest lucru va duce la extinderea 
supremaţiei 3Dfx, iar pentru utilizatorul 
final va aduce posibilitatea de a achiziţiona 
soluţii grafice complete şi performante. 
Bazată pe preţurile de închidere din 11 
Decembrie, tranzacţia este evaluată la 



aproximativ 141 de milioane de dolari. 
Fuziunea se va termina în luna martie 
1999 datorită aprobărilor care trebuie 
obţinute din partea tuturor acţionarilor. 
Punctele-cheie ale tranzacţiei sunt de a 
oferi clienţilor OEM şi celor de retail o 
singură sursă pentru plăci cu brand 3Dfx 
pentru o mai mare stabilitate a preţului, 
de a oferi capacitate mai mare de producţie 
şi o mai mare calitate, precum şi de a oferi 
soluţii grafice mai accesibile din punct de 
vedere al preţului. STB Systems este cu¬ 
noscut ca fiind unul dintre cei mai mari 
producători de acceleratoare multimedia. 
Totodată STB a realizat o serie de controllere 
grafice de calitate şi drivere video i ,v o aduc 
îmbunătăţiri substanţiale soRwarc-ului 
folosit. 3Dfx realizează procesoare media 
3D, software şi tehnologii conexe care sunt 
destinate creării unei experienţe 3D pe toate 
platformele electronice de entertaintment. 
In acest moment produsele 3Dfx include 
familia de acceleratoare Voodoo: Voodoo3, 
Voodoo2, Voodoo Graphics şi Voodoo 
Banshcc. 3Dfx speră ca prin reţeaua de 
distribuţie a STB, chip-urile Voodoo (care 
sunt folosite şi de Diamond Multimedia şi 
Creative Labs) să devină mult mai cunoscute. 


Corel: In sfârşit în BSA 

Corporaţia Corel a aderat la BSA 
(Bussines Software Alliance) ca membru 
care va acţiona în întreaga lume. Corel va 
participa la toate campaniile antipiraterie 
din Europa, Asia, America de Nord şi Sud 
şi în Africa de Sud. Compania a acţionat 
până acum în cadrul altor asociaţii anti¬ 
piraterie, iar anul trecut a desfăşurat o 
serie de acţiuni de amnistie în Europa de 
Est pentru a descuraja folosirea de 
produse ilegale sau provenind din canalele 
gri. Pirateria software a cunoscut un impiact 
economic deosebit asupra economiei mon¬ 
diale. In întreaga lume, rata pirateriei 
software este de 40%, şi a costat numai 
industria Statelor Unite în 1997, peste 
11,4 miliarde de dolari. Deşi acţiunile şi 
membrii BSA s-au înmulţit, fiind prezenţi 



astăzi în peste 65 de ţări, pirateria 
software continuă să fie o ameninţare 
pentru economiile din toate ţările. 
Informaţii: Omnilogic 
Tel: 01/30 33 100 


■ 
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Hasbro 

a anunţat jocuri 
Windows CE 

Hasbro Interactive a anunţat 
de eurâiul eâ plănuieşle realizarea 
uiuir jocuri pentru sistemul de 
operare Windows C'E. Primele 
titluri \or fi Vlonoj'Hily şi Serabble. 
Ambele produse vor fi lansate 
prin martie şi \or avea un preţ de 
aproximativ 30 USD fiecare. Alte 
titluri: Trivial Pursuit şi Slingo. 

I lasbro este prima firmă care 
realizează jocuri brand name 
pentru acest sistem de operare, 
exceptând Microsoft. 

Microsoft 
cumpără FASA 
Interactive 

Pe lângă achiziţionarea fimiei 
l AS.X lnleraeti\e. Microsoft a 
cumpărat şi fînna mamă a acesteia 
|v nume V’irtual Worlds I-ntertain- 
ment Group. Nu au fost date pu¬ 
blicităţii sumele care au dus la 
achiziţionarea acestor două firme. 

I ASA a realizat jocul BattleTeeh, 
seria MeehW arrior şi Meeh- 
t'ommander. F.ASA a anunţat 
însă eă va et>ntinua lucrul la Meeh- 
\\ arrior 4 şi MeehC’ommander 2. 
De asemenea, I AS.A are în plan 
realizarea unor titluri precum 
Shadowrun, l'arthDawn şi Rene- 
gade LegitMi. .Achiziţia nu \a afecta 
însă laiwirea titlului MeehWărrior 3, 
care fi lansat în 1999 de către 
Hasbro Interactive şi Mieroprose. 

Mission Pack 
pentru Rainbow 
Six 

La slărştiul lunii februarie va 
fi lansat un mission paek pentru 
populând titlu de la Red Stonii 
I jitertainment. in total vor exista 
patru operati\e noi extrase direct 
din romanul Rainbow Six a lui 
Tom Claney. în plus, \ or exista 
noi moduri de joc multiplayer. o 
mulţime de noi anne, opt nivele 
noi. Detalii puteţi at1a de la 
adresa web a fmiiei Red Stonii: 
WWW .redstorm.eom. 


















V 





FXASH 


BankHeist 

Icc Pick (iumcs u anunţat câ 
jocul dc acţiune Bankllcist nu va 11 
lansat în a doua jumătate a anului 
1999, ei pe la sfârşitul aeestui an. 
La ora actuală, mai puţin cunoscu¬ 
tul producător caută cu disperare 
un distribuitor, Jck'uI foloseşte 
engine-ul cu care au fost realizate 
titlurile Shogo: Mobile Amior şl 
Blood 2: The C’hosen, Asta 
înseamnă că jocul va avea ceva 
calitate. Mai multe infomiaţii vom 
afla in lunile ee urmează, 

Magic&Mayhem 

Virgin Interactive Lntertain- 
ment a semnat cu Bethesda Soft- 
vvorks un acord de distribuire a 
jocului Magic&MayheIm, Acest 
joc a fost foarte apreciat de către 
revistele de specialitate, iar pro¬ 
ducătorii cred că acest nou titlu va 
avea un sueces enomi în rândurile 
gamerilor, Magic&Mayheim este o 
strategie eu puternice influenţe de 
role-playing, (iamerii vor prelua 
controlul asupra unui magician 
care are puterea de a pune stăpâ¬ 
nire pe diferiţi monştri, aceştia 
ajutându-l astfel să obţină mai 
multă putere prin coleetarea de 
talismane magiee. Va tl lansat în 
curând, astfel îneât.,, We will see! 

Caesar II 

Enhancement Pack 

Sierra Studios şi Impression 
a lansat un pachet suplimentar 
gratuit pentru popularul joc de 
strategie Caesar lila cărui acţiune 
se desfăşoară în timpul vechii 
Rome, Pachetul include cinci 
nivele de dificultate: foarte uşor, 
uşor, nonnal, greu şi foarte greu. In 
plus, vor exista o mulţime de alte 
noi îmbunătăţiri. Printre altele, 
gamerii vor tl acum capabili de a 
omori şi oile şi zebrele (săracele!). 
Au fost adăugate noi hotkey-uri, iar 
jocurile salvate vor putea fi acum 
şterse în timpul jocului, 
I)o\vnload-ul acestui paehet se 
poate faee gratuit de la adresa 
\v‘\v\v,sierrastudios,eom şi 
\v\v\v,caesar3,com. 


Jocuri pentru Linux 

Lokl Entertainment Software a 
văzut în Linux o altă utilizare: aceea de 
suport pentru... jocuri. Această com¬ 
panie din California a început transpu¬ 
nerea numelor mari din industria jo¬ 
curilor pe sistemele Linux, iar primul 
produs este aşteptat în prima parte a 
anului 1999. Pentru a transcrie jocurile, 
cei de la Loki iau mai întâi legătura cu 
compania căreia îi aparţine jocul pentru 
a vedea dacă aceştia sunt interesaţi într- 
o versiune de Linux a produsului. Apoi 
folosesc codul sursă original pentru a 
crea o nouă versiune pentru Linux. 
Problemele care intervin sunt date însă 


SoftWin RoDactilo 

SoftWin, binecunoscută în 
România pentru anitivirusul AVX, vă 
oferă „un program care te învaţă să 
dactilografiezi repede şi bine”, şi 
anume produsul ce poartă denumirea 
de RoDactilo. Versiunea curentă la 
care se află acest software este 1.12. 

Alături de CD, ce conţine şi o 
versiune demo a AVX-ului, veţi găsi 
în pachet un mic ghid al utilizatorului. 
Acesta, pe cele două file pe care le 
are, prezintă poziţia de lucru adecvată 
pentru obţinerea performanţelor ce se 
doresc atinse, tastatura şi alocarea 
degetelor pe aceasta, modalitatea de 
tastare şi câteva sfaturi utile, pentru 
momentele de relaxare şi pentru 
creşterea vitezei de învăţare. 

Interfaţa RoDactilo este simplă şi 
nu vă va ridica probleme, ceea ce este 
un lucru pozitiv deoarece vă veţi putea 
concentra asupra scopului urmărit cu 
această aplicaţie. Pe deasupra, aceasta 
este realizată integral în limba ro¬ 
mână. Chiar dacă nu sunteţi fami¬ 
liarizat cu lucrul cu calculatorul, vă 
stă la dispoziţie funcţia Ajutor, unde 
veţi găsi explicate pas cu pas modul 
de realizare a oricărei operaţii din 
cadrul programului. 

Cursurile de dactilografiere pot fi 
urmate de către mai mulţi utilizatori. 
Când veţi lansa programul, acesta vă 
va cere să introduceţi cursantul, sau 
vă oferă posibilitatea de acces la lista 
unde sunt înregistraţi^ aceştia, unde 
veţi putea să selectaţi, să adăugaţi 
sau să ştergeţi înregistrări. 

RoDactilo vă oferă 30 de lecţii de 
curs, la sfârşitul cărora se presupune 
că veţi fi pregătit pentru Examen. 
Lecţiile se bazează pe afişare şi 

A 

dictare de texte. In urma examenului 
veţi putea obţine chiar şi o diplomă de 
absolvire a cursului de dactilografie 
RoDactilo (opţiunea Diploma). 

Ordinea lecţiilor o puteţi alege 
după propria dumnevoastră voinţă, 
deşi este recomandat să le luaţi în 


de partea tehnică. Sistemele Linux nu 
suportă aceelerarea grafică şi cea video 
cum suportă sistemele Windows, 
deoarece companiile care produc 
hardware video nu au creat drivere 
pentru Linux sau descrieri clare ale 
hardware-ului astfel încât dezvoltatorii 
Linux să pioată crea propriile lor drivere. 
Se pare însă că producătorii hardware 
vor crea în curând suport pentru Linux: 
de exemplu, 3Dfx a anunţat suţiort 
Linux pentru noul său chip grafic 
Voodoo3. O a doua problemă pe care cei 
de la Loki o întâmpină este multitudinea 
de versiuni Linux. Oricum, trecând 
peste toate aceste probleme, vom vedea 
în curând jocuri pe Linux! 


ordinea normală, deoarece acestea sunt 
strâns legate între ele. Lecţiile de Ia 
început vă vor ajuta să vă „instruiţi” 
fiecare deget în parte, de Ia fiecare 
mână pe rând. Avansând printre 
acestea veţi trece Ia grupuri de degete. 
Fiecare lecţie este formată dintr-o 
scurtă explicaţie a scopului lecţiei 
respective şi a modului în care trebuie 
să efectuaţi tastarea caracterelor 
implicate, un set de exerciţii şi un 
modul de testare a performanţelor, 
în momentul in care aţi atins viteza 
(120 de caractere / minut) şi 
acurateţea (o greşeală la 100 de 
caractere) scontate puteţi să promovaţi 
Ia lecţia următoare. După ce aţi trecut 
prin toate cele 30 de lecţii şi aţi 
căpătat performanţele necesare, 
puteţi să treceţi Ia modulul de 
examinare, unde vă asigur că veţi 
avea nevoie de toate deprinderile 
formate cu ajutorul acestui program. 

Dacă doriţi să vedeţi o statistică 
a vitezei de tastare şi a numărului de 
greşeli ale dumneavoastră vă stă la 
dispoziţie fereastra Performanţe. Aveţi 
acces Ia statisticile generale sau cele 
referitoare numai Ia ultima lecţie. 

De asemenea, acestea sunt împărţite 
în funcţie de tastă, de mână şi de rând. 

Fereastra de Opţiuni vă stă la dis¬ 
poziţie pentru configurarea tastaturii 
şi a combinaţiei de taste ce apelează 
caracterele româneşti (diacritice), 
cât şi pentru nivelul de viteză a 
dictării textului. Puteţi să folosiţi 
cinci tipuri de tastatură, suportul 
pentru acestea fiind binevenit, şi 
anume: tastatură US (aceasta fiind 
categoric cea mai răspândită), 
românească, germană, italiană 
sau franceză. 

RoDactilo este categoric un 
produs care îşi atinge ţinta, dacă 
este folosit în modul recomandat 
şi de către producător, recomandare 
realizată evident pe baza unor 
studii profesioniste. 
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Tombola 

Felicitări câştigătorlori tombolei din revista de decembrie, 
iată care sunt aceştia şi ce premii au câştigat: 



sonrwiN 

SOFTWARE DEVELOPMENTS 


Ul>i Soft 



AVX 

Pop Mihael 

din Bucureşti 



The Great BATTLES 
of CAESAR 
Solomon Mircea 

din Breaza, judeţul Prahova 


Mouse WINTRACK 
Alexandru Cătălin din Bucureşti 


POD 

Radu Cristian Andrei din Braşov 
Frătilă Costică din Bacău 

f 

Constantin Teodor din Bucureşti 


SUBCULTURE 

Popa Cornel din Coteşti, judeţul Vrancea 
Ştefan Florinei din Constanţa 
Ieremia Mircea din Bucureşti 

Câştigătorii sunt rugaţi să sune la redacţie pentru a stabili modul de a intra în posesia premiilor. 





talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, completaţi-l şi 
expediaţi-l împreună cu copia chitanţei 
sau a ordinului de plată pe adresa 
OP 13, CP 4,2200 Braşov, 
pentru departamentul „ABONAMENTE". 


_I VAf doresc un ABONAMENT ia revista LEVEL, pe: 

J 6 luni, la preţul de J 114.000 lei 
_i 12 luni, la preţul de _i 228.000 lei 

începând cu luna: | 


Firmele se pot abona prin 
intermediul RODIPET SA, poziţia 
de catalog 4262. 

Taloanele care nu sunt insolite de dovada 
plătii NU VOR R LUATE iN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin mandat poştal pe adresa; 
d-na ioana Bâdescu, OP 13, CP 4,2200 Braşov, 
sau prin ordin de plată in contul .Vogel Publishing'; 
37075 la Societe Generale Braşov ' 



Vă rog să-mi expediaţi revistele pe următoarea adresă: 



Am plătit. lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. . 




























TOP TEN 



Hellogamers! 

Acest început de an a adus ceva 
suprize în ceea ce priveşte topul. 
Starcraft-ul rămâne în continuare 
lider, ceea ce spune câte ceva 
despre calitatea acestui joc. în top 
au intrat o serie de titluri noi cum ar 
fi Half-Life şi NBA99. Quake II se 
duce uşor în Jos. Este interesant 
cum a rezistat Ultimate Soccer 
Manager pentru atâtea luni. Tomb 
Raider III câştigă noi adepţi şi urcă 
câteva locuri. Age of Empires 
rămâne în top, cu toate că a trecut 
destui de mult timp de la lansarea 
acestuia. Să vedem ce-o mai fi luna 
viitoare. 


Loc 

Titlu 

Producător 

Tendinţa 

1 

Starcraft 

Biizzard 

<=> 

2 

NFSIII 

EA 


3 

Age of Empires 

Ensemble 


4 

Tomb Raider 3 

Eidos 


5 

MK4 

Midway 


6 

Half-Ufe 

Sierra 


7 

Quake2 

ID Software 


8 

Conrmandos 

Eidos 


9 

UltinBte Soccer M. 

Sierra 


10 

NBA99 

EASports 



TOP TEN LBVI 


Care crezi că sunt cele mai bune jocuri? 

Scrie alăturat 10 jocuri pe care le consideri 
„tari”, în ordinea preferinţelor tale şi 
expediază talonul pe adresa redacţiei: 

OP 13, CP 4, 2200 Braşov. 



1. _ 

2 . _ 

3 . _ 

4. _ 

5 . _ 

6 . _ 
7._ 
8 -_ 

9. _ 

10 . 



J DA, vă rog să-mi trimiteţi următoarele reviste: 


Revista 

Buc. 

Preţ 

Total 

LEVEL 6, 7, 8, 9,10,11 


12.000 


LEVEL Septembrie 


22.000 


LEVEL Octombrie 


22.000 


LEVEL Noienri)rie 


25.000 


LEVEL Decembrie 


25.000 


LEVEL Ianuarie 


25.000 



TOTAL: 



Am plătit. lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. . 


Nu uitaţi să completaţi numele şl adresa pe versol 



ATENTIE! 

I 

înainte de a efectua plata, vă 
rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai 
există în stoc revistele solicitate. 
(068/153108, 068/150886) 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa: 

D-na Ioana Bădescu, 

OP 13, CP 4, 2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul «Vogel Publishing" 
37075 la Societe Generale Braşov 

Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE In CONSIDERARE! 

Nu expediem reviste ramburs! 


j 




























































FLASH 

GT Interactive 
cumpără Legend 
Entertainment 

l.cgciul i‘iUciliiiiinicnl este eea 
tle-ii :>aplea flniiă eare este aehi/i- 
(ională ile (i i Inleraetive. Astfel. 
(îT dispune aeuni de o nouă easă 
produeătoare de joeuri. pe lângă 
Cavedog Ivntertainment. Ilumt)n- 
gous luitertainment, Singlel'rae. 
Oddworid Inhabitants. hootprinl 
|•ntertainlnent !>i Retleetions. 
l egend luerea/ă la ora aetuală la 
trei proieete: I he WheeI of Tinie, 
Unreal l.evel Paek şi Unreal 2. 

GT Interactive 
marchează din nou 

(i f Inleraetive şi Inllnite 
Maehine au semnat un aeord de 
distribuire a primului titlu dezvoltat 
de Infinite Maehine o fînnă fondată 
de designeml .Iustin Chin şi progra¬ 
matorul Che-Yuan VVang. Ambii au 
luerat pientru l.ueas Arts pentru o 
serie de proieete eum ar 11 Deseent. 
Dark l orees şi Jedi Knight. IVimul 
titlu de la aeeastă nouă firmă va fi 
un joe de ae|iune .M) eare va fi lans;it 
prin anul 2(MM). De asemenea, (i'f 
Interaetive deţine divptul de a publiea 
şi versiunea pentm eonsole a joeului 
eare n-are niei un nume deiK-amdată. 

Interactive Magic 

I-Magie a anunţat de eurând eă 
au îneeput distribuţia la il./. un 
paehet software eare îl va ajuta pe 
utilizatori să .se eoneeteze rapid şi 
uşor la ser\ ielul pay-for-play al 
companiei. Acest lucru îi va ajuta 
pe priKlueători la creşterea 
popularităţii (cel puţin aş;i 
zic eiî). 

Novastar se închide 

Novastar. o mică companie eare 
a realizat add-on-uri pentru joeuri 
eum ar Steel Panthers II de la SSI 
şi Wargame ( onstmetion Set 2: 
fanks. şi-a închis porţile ţie data 
de 31 decembrie ”98. Destul de 
urâtă treaba... De ce şi-au închis 
porţile? Pentru eă s-au întins mai 
mult decât le-a ajuns plapuma 
şj-au dat faliment. (îroaznie. nu? 


C2ii3LiVI 


Loose Cannon 
- Microsoft 

în ultimul timp am asistat la lansarea 
a din ce în ce mai multe titluri a căror 
acţiune combină şofatul şi shooting-ul. în 
această ordine de idei, Digital Anvil va 
realiza un asemenea joc, acesta purtând 
numele de Loose Cannon, un proiect 
condus de Tony Zurovich, un tip de 
ia Origin care a ajutat la realizarea 
excelentei serii Crusader. Acţiunea noului 
titlu este situată undeva în viitor când 
SUA se duce de râpă. Tu joci rolul lui 
Ashe, un vânător de capete, care pleacă în 
urmărirea lui Bishop, conductorul unui 
sindicat criminal. Nu ştiu de ce, 
da parcă totul se aseamănă cu 
ceea ce se întâmpla în Interstate 
82 de la Accolade. Cu diferenţa că 
în Loose Cannon eroul se poate 
deplasa şi poate acţiona şi-n afara 
vehiculului. în total există 15 
maşini care se pot seta de la cap 
la coadă. Cele peste 20 de misiuni 
sunt înţesate cu o mulţime de 
capcane, de băieţi răi şi de multe 
alte suprize. Printre altele, 
gamerul va trebui să desfăşoare 
misiuni de recunoaştere, de 
recuperare a unor prizonieri, de 


transportare şi asasinare. Engine-ul 3D 
este unul din cele mai avansate şi promite 
să ne ofere o mulţime de animaţii excelente. 
Locaţiile sunt alcătuite din 12 regiuni şi 
nouă oraşe, toate fiind dinamic realizate, 
în oraşe se vor afla o mulţime de maşini 
care vor îngreuna traficul şi, bineînţeles, 
nelipsitele forţe ale poliţiei care te vor 
sancţiona în caz că nu respecţi regulile de 
circulaţie. Dacă-n oraşe se vor afla o mulţime 
de maşini, probabil că atunci în zonele rurale 
se vor afla o mulţime de vaci nepăsătoare. 
în plus, Loose Cannon va oferi suport pentru 
jocurile în reţea cu până la opt calculatoare. 



The Longest Journey 
- Funcom 

Tot un joc de aventură, însă de 
această dată de la o firmă mai puţin 
cunoscută. în orice caz, se pare că 
producătorii intenţionează să realizeze 
un titlu care va însemna o renaştere 
pentru genul jocurilor aventură. Totuşi, 
subiectul este destul de comun. 



acţiunea desfaşurăndu-se pe baza 
conflictului dintre Bine şi Rău. 
Povestea jocului ne spune despre 
două lumi care au fost supravegheate 
pentru mai mulţi ani de către Gărzile 
Balanţei (Guardians of Balance) care 
aveau grijă ca între cele două lumi, 
Stark şi Arkadia, să fie menţinută o 
stare de pace. Totuşi, la un moment 
dat, aceşti gardieni s-au retras, 
considerând că misiunea lor a luat 
sfârşit. Lucrurile nu stau tocmai aşa 
şi se pare că în curând cele două 
lumi vor intra în conflict şi se va 


ajunge ia un inevitabil dez.astru. 

Astfel, îşi face apariţia pe scenă 
April Ryan, o studentă de 18 ani 
care este o Săltăreaţă (Shifter). Haha! 
Adică o persoană care poate călători 
nestingherită între cele două lumi şi 
astfel destinul a milioane de făpturi se 
află în mâinile ei. Şi de aici, probabil 
că ştiţi şi voi ce urmează! Puzzie-uri, 
quest-uri nenumărate, etc. în total vor 
exista peste 160 de locaţii diferite şi 
peste 50 de caractere. Toată povestea 
se desfăşoară pe parcursul a 13 capitole. 
Producătorii au inserat aici, atât grafică 
3D cât şi grafică 2D, jocul fiind astfel 
un hibrid. Printre altele, jocul se mai 
bucură şi de alte facilităţi deosebite, 
cum ar fi efecte şi umbre real-time, 
interpolare a framelor etc. Din punct 
de vedere vizual şi sonor, jocul promite 
extrem de mult. Va avea succesul 
scontat? Va fi lansat pe piaţă în vara . 
anului ’99... Watch it! * 
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Cunoaşteţi cu toţii jocul Populous III care a fost lansat de curând de 
către Electronic Arts. în Cehia lansarea a fost făcută cu mare fast, 
printre invitaţi aflându-se şi doi români... 



Totul a început într-o bună dimineaţă ceţoasă 
şi cenuşie şi friguroasă... Era o luni dimineaţa în 
care mă trezisem cu greu şi în acea zi nu prea-mi 
venea mie să mă duc la servici. Aş fi preferat să fie 
una din acele zile în care stau întins în pat fără să 
fac nimic altceva decât să citesc, să mă uit la 
televizor, să dorm şi să nu-mi pese mai deloc de 
lumea asta, de frigul de afară, ci doar de burtica şi 
de liniştea mea. Cu toate acestea, datoria faţă de 
patrie nu moare niciodată şi încă o dată cu părerea 
grea de rău, m-am trezit, am mâncat oareşcc şi m- 
am suit în racheta mea albă (o Dacia 1310 de pe 
vremea când eu eram o juma’ de buletin) care mă 
poartă aproape în fiecare zi spre culmile nebănuite 
ale muncii de redactor... Mă poartă numa’ când 
vrea ea - asta ca să nu uit că în vremea ce stăteam 
aşa zgribulit la volanul maşinii, cu nişte ochi ca de 
broască să nu calc pe cineva în mahmureala mea, 
şi mă îndreptam cu viteza luminii stinse spre sediul 
redacţiei noastre, am auzit un buuuuuummmmmm... 
şi în clipa următoare priveam neputincios cum mă 
îndreptam vertiginos spre un stâlp de beton... Oh, 
dar ce-i asta? O minune, luminiţa de la capătul tunelului... Trec 
frumos pe lângă stâlp, la care mă holbam ca hipnotizat, şi mă 
opresc la vreo câţiva metri mai-ncolo într-un maldăr de zăpadă... 
Da’ să ştiţi că aveam ochii ţintă tot la stâlp - nu ştiu de ce, da’ mi 
s-a părut frumos acel stâlp la vremea aceea. O atracţie care altfel 
ar fi putut fi fatală... în sfârşit, înjurând de mama focului am 
schimbat roata care era acum praf şi m-am îndreptat spre servici 
fericit, gândindu-mă că acel stâlp m-a cucerit pur şi simplu şi am 
să-i aduc ofrande toată viaţa mea... 

S-ar putea spune că nu prea mi-am început bine ziua aceea! 
Totuşi ajuns ia serviciu am fost întâmpinat de înjurăturile unui 
coleg şi de vestea cea mare a unei colege: 


- Hai să-ţi spun ceva frumos! 

Mă gândeam că orice-ar fi, nu poate fi ceva mai oribil decât 
ce era să mi se-ntâmple cu o jumătate de oră mai devreme... Hm, 
frumuseţea aia de stâlp! Cum de mi-a scăpat? Las’ că data 
viitoare am eu grijă de el - o să-l îmbrăţişez până o să-l dărâm! 

- Zi, frumoaso! 

- A sunat Teo Păduraru’ de la Best Computers şi mi-a spus 
că eşti invitat la un Populous Party organizat la Praga de către 
EA şi JRC. 

- Măiculiţă! Tot nu-i dracu’ aşa de negru... 

- Ce zici? 

- Nimic! Mă bucur şi eu, ce să fac! Totuşi, stâlpul 
ăla... Ce dracu’ căuta stâlpul ăla tocmai acolo? 

- !? 

JRC este cea mai mare firmă cehă care distribuie 
produse EA şi nu numai. Este firma de care avem 
şi noi nevoie în România! Oricum, bairamul urma 
să aibă loc pe data de 11 decembrie, vineri, 1998. 
Plecarea urma să fie pie data de 10 decembrie, joi, 
1998 cu avionul. Cool, eu nu mai fusesem niciodată 
cu avionul - mă gândeam că ar fi bine să urmez 
nişte cursuri de paraşutism şi să... Oh, whatever! 
Acestea fiind zise, a venit şi ziua cea mare! Am 
ajuns cu bine la aeroport unde l-am recunoscut 
fără dificultate pe Teo Păduraru. Stând noi aşa de 
vorbă la o bere ne-am dat seama că timpul a trecut 
cam repede şi că ar cam fi vremea să ne îndreptăm 
spre culoarul de unde urma să luăm caricioplanul 
tipul Boeing 737 - 400. Am uitat să vă spun că 
zborul nostru avea escală la Budapesta. Am mai 
stat noi de vorbă, am mai glumit, am mai râs şi a 
sosit apoi momentul îmbarcării... Doamne ajută! 


Toată lumea-i fericită! Râsete peste tot, glume, lume 
bună, bârfe... ce mai, un adevărat bairam! 
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Aici s-a ţinut concertul de muzică tribală... Un tip şi o ţipă 
băteau la tobe de mama-focului. 


Fie ce-o fi! Măcar acolo sus nu sunt stâlpi de beton 
cu numele meu scris pe ei! Aşa ne-am suit noi în 
autobuz şi apoi în avionul Malev 851 care ne 
ducea glonţ la Buda|>esta. Ne punem noi centura, 
verificăm ce se află prin buzunarele scaunului aflat 
în faţa mea... Nişte reviste, prospecte, foarte 
importanta pungă de hârtie şi nelipsitul prospect 
cu ce să faci în caz că se duce avionul în jos cu 
peste 500 km/h... Mă rog, l-am citit cu atenţie şi 
aveam în mintea mea tot felul de variante - inclusiv 
cea în care aş cădea la renumitul Baloteşti! 

Da’ vorba ceia: una visezi şi alta se-ntâmplă! 

Am decolat cu bine şi am aterizat cu bine... Poate 
că ar trebui să menţionez aici faptul că după ateri¬ 
zare o juma’ de oră am auzit în reluare şi cu ecou 
şi simţeam că-mi pleznesc urechile. Secretul este 
că trebuie să-ţi ţii nasul bine între degete, să strângi 
din buze şi apoi să sufli cu putere. Oricum, destul 
de nasol să simţi cum îţi iese aerul din cap pe urechi... 

A 

Acum înţeleg eu filmele cu Stan şi Bran... In fine, 
orele petrecute în aeroportul din Budapesta au trecut 
destul de repede. Mai ales că am băut şi-o bere Bittburger... plină 
de alcool. După două ore, iată-ne iarăşi în avion şi în drum spre 
Cehia şi minunata patrie mamă a şuncii de Praga. 

Ajunşi în aeroportul de la Praga am asistat cum doi poliţai de 
aeroport l-au umflat pe un individ suspect de urât care stătuse 
chiar cu noi în avion. Ne-am tot holbat noi la el şi ne gândeam 
ce-o fi făcut dom’le individu’ ăla? 

în sfârşit am trecut de punctul de control al paşapoartelor şi 
ne-am suit într-un taxi cu destinaţia: Hotel Hlavenska. Cehii sunt 
renumiţi pentru indiferenţa lor în ceea ce priveşte indicatoarele 
cu limita de viteză. Dacă exista un indicator cu limita de viteză 
70, atunci taximetristul nostru tânăr, sălbatic, feroce, cu păr lung 
şi nepăsător faţă de stâlpii de beton şi alte obstacole 
nesemnificative, mergea cu 160. La un moment dat mă gândeam 
că mai bine era cu avionul! în sfârşit, după vreo douăzeci de 
minute de mers pe străzile întortocheate ale vechiului oraş Praga, 
am ajuns cu bine la hotel. ,vAsta a fost NFSIII Live!”, mi-am zis. 

Ne-am dus în cameră, am făcut ceea ce trebuia să facem... 
Adică am despachetat rapid şi apoi am luat-o pe la orele 22.30 pe 
străzile oraşului pentru a găsi o cârciumă unde să bem şi noi o 
bere... Oh, iat-o! După o jumătate de oră de mers am înţeles că 
suntem într-un oraş în care majoritatea barurilor de închid pe la 
orele 23.00. Şi totuşi am convins o cehoaică... urâtă... să ne 
servească cu două beri. Am plecat apoi la hotel şi am dormit 
fericiţi până a doua zi când foamea şi-a spus cuvântul şi ne-a 
trezit din somnul profund în care intrasem. 

Flămânzi ca nişte lupi am început să căutăm vreun restaurant 
sau local mai de Doamne-ajută unde să îmbucăm şi noi câte ceva. 
Ei, şi aşa am început noi să umblăm la întâmplare prin 
frumuseţea aia de oraş. După vreo două ore de mers pe jos. 


un adevărat ciclon... când e vorba de băutură. 


simţind că-mi pleznesc urechile de frig, am înţeles că aşa n-o s-o 
scoatem la capăt şi că ar fi bine, ar trebui... „TAXI!!!!!!!!” 

Pentru mine Praga nu este un oraş total necunoscut. Am mai 
fost acolo şi cu alte ocazii şi am avut ocazia să-nvăţ că taximetriştii 
sunt la fel peste tot! Dacă-n Cehia vorbeşti altă limbă decât ceha, 
atunci ceasul are întotdeauna alt tarif La fel şi-n România! N-au 
scrupule taximetriştii ăştia... Ca să mai facă şi ei un ban, nu? în 
fine, noi am avut ocazia să dăm peste un bărbat mai în vârstă 
care părea de încredere şi care ne-a luat şi puţin ţ>entru cursa care 
a efectuat-o pe străzile ceheşti... Teo a avut interesanta inspiraţie 
de a cere taximetristului să ne ducă undeva la un supermarket. 
Deşi acum sunt aproape 100% sigur că nu ne-a dus pe drumul cel 
mai scurt, am ajuns totuşi cu bine în unul din cele mai apreciate 
supermarket-uri din Praga. 

Pentru că era deja destul de târziu, ne-am hotărât să căutăm 
mai întâi un local unde să putem mânca şi noi ceva ca lumea şi 
abia după aceea să vizităm supermarket-ul. Ce să vă zic, peste tot 
numa’ baruri şi localuri, da’ majoritatea scumpe... Praga este 
oraşul în care găseşti la fiecare 50 de metri câte un local cât de 
mic unde poţi servi bere sau alte băuturi şi chiar mâncare. în 
fine, am găsit noi un fast-food care ni s-a părut atrăgător şi am 
intrat înăuntru. Bineînţeles, clienţii trebuiau să se autoservească 
şi aici am rămas un pic blocat că nu prea ştiam ce să aleg din 
blidele alea înşirate pe 20 de metri... în fine, am pus într-o stra¬ 
chină brocoli, roşii, gogoşari, conopidă... (verdeţuri d-astea, să 
mă mai vitaminizez şi eu) şi-n altă farfurie: una bucată pulpă raţă 
cu pireu de cartofi artificiali. Apoi am luat o apă minerală şi l-am 
aşteptat pe Teo, care şi-a pus atât de multe încât nu a putut săracu’ 
mânca nici măcar 3\4 din ce avea-n farfurie. 

Oricum, totul a fost foarte gustos... 

Bineînţeles că după ce ne-am umflat de atâta 
mâncare ne-a luat somnul şi ne-a fost destul de 
greu să ieşim iarăşi în zgribăul de afară. în fine, 
pe aceeaşi stradă cu fast-food-ul ăsta se afla şi 
sediul redacţiei colegilor noştri de la LEVEL 
Cehia. Le-am făcut o vizită şi am aflat că urmau 
să vină şi ei la petrecerea care urma să aibă loc cu 
vreo cinci ore mai târziu. După ce-am terminat de 
discutat cu colegii cehi, ne-am îndreptat spre 
supermarket-ul amintit mai devreme. Teo căuta 
înnebunit brichete Zippo, şi a şi găsit în acest 
magazin un stand care vindea produsele renumitei 
firme. Brichetele Zippo sunt destul de rare şi cu 
cât sunt mai vechi, cu atât sunt mai valoroase. 
Poate aţi văzut pe undeva sau prin filme acele 
brichete dreptunghiulare, nu exagerat de mari, 
capacul fiind de fapt toată partea de sus a 
brichetei, din metal şi care ard cu feştilă. 

Discuţia de mai jos s-a desfăşurat în limba 
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dus la hotel unde am tras un pui de somn până la ora 18.25, când 
Teo s-a repezit la mine în cameră şi mi-a zis să fiu gata în câteva 
minute. La locul cu pricina ajungeam cu ajutorul unui autobuz 
care urma să ne aştepte în faţa hotelului pe la orele 18.30 şi apoi 
18.45. Fiind mai rapid ca mine, Teo a fost gata ia timp pentru a 
lua primul autobuz. S-a dus să ocupe locurile! Am uitat să vă 
spun că în acelaşi hotel mai erau cazaţi şi o serie de parteneri EA 
din Ungaria, Turcia etc. Am reuşit să mă urc cu bine în cel de-al 
doilea autobuz şi dus am fost. După vreun sfert de oră am ajuns 
în faţa localului unde urma să aibă loc una dintre cele mai 
interesante experienţe din viaţa mea. 

Intrat înăuntru am fost întâmpinaţi de nişte fete drăguţe care 
nc-au pus în mână câte un săculeţ pe care scria Populous. M-am 


engleză. O să încerc să traduc cât mai exact dialogul dintre Teo şi 
vânzătoare: 

- Hellol, zice Teo. 

- 1 ? 

- Aş dori să-mi arătaţi un pic scrumiera aceea Zippo! Da, aia 
neagră! 

Vânzătoarea îi dă scrumiera pe care am cercetat-o amândoi 
curioşi. Se cam luase vopseaua de pe ea şi Teo a cerut alta. 
Furioasă, vânzătoarea a schiţat o strâmbătură combinată cu o 
ridicătură din umeri şi s-a conformat cerinţei. 

- Şi aş vrea să-mi arătaţi un pic şi această brichetă!, spuse 
Teo arătând spre o anume brichetă din cele care erau expuse. 

Tipa, destul de în vârstă altfel, îi dă superba brichetă şi 
aşteaptă nervoasă, plimbându-se de colo-colo. Mă gândeam că o 
fi având probleme acasă, biata femeie, de nu schiţează şi ea un 
zâmbet, de nu zice şi ea ceva acolo... un fa-te-ncolo, un pardon, o 
măslină, o atenţie... nimic! Ca un adevărat expert, 

Teo ia bricheta în mâini şi începe să o cerceteze. 

O întoarce pe toate părţile, o desface, se uită bine 
la ea şi după vreo trei minute de cercetare atentă, 
răcneşte la vânzătoare: 

- Ăsta nu-i Zippo original! Cunosc firma asta 
de mai bine de zece ani, asta nu-i brichetă originală! 

- Ahhh! Ba e originală!!!!! 

- Ba nu-i! 

lete-te, i-a venit graiul la muta asta. Bună treabă! 

Plecăm amândoi supăraţi şi după ce ne-am mai plimbat 
prin imensul magazin, am ajuns şi la o alimentară 
de unde am luat diverse bunătăţi, printre care şi-un 
butoi de 5 kile de bere. Am înţeles Imediat că 
situaţia se agravase în mod serios! Pentru că mai 
erau vreo trei ore până să-nceapă balamucul, nc-am 


El, iată care a fost punctul culminant al serii! Tipa din 
imagine ne-a oferit o adevărată demonstraţie de dans tribal... 


* 


Reuşita acestui Populous partv’ se datorează în mare parte 
şi atmosferei intime pe care o oferea această mică cavernă. 
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gândit imediat că înăuntru era poate jocul sau mai 
ştiu eu ce chestie atomică. De unde, înăuntru nu 
am găsit decât nişte banane, portocale, nişte alune, 
parcă era şi o ciocolată. Asta e, întotdeauna afli ce 
nu aştepţi! Chiar lângă intrare se aflau nişte cutii 
de Populous. Pusesem ochi pe ele şi nici nu vroiam 
să mă gândesc că o să plec de-acolo fără o cutie din 
aia în braţe. După ce mi-am luat ochii de la cutiile 
ălea, am remarcat că de undeva de Jos răzbătea un 
puternic zgomot de tobe. Aiaiai, unde sunteţi fraţii 
mei... Am coborât nişte scări şi am dat |>este un 
subsol interesant amenajat, iar undeva pe o scenă 
un chel şi o ţipă îmbrăcată extravagant, desculţă şi 
cu un turban în cap, băteau zdravăn la tobe. Totul 
ar fi fost excelent dacă nu aş fi simiţit inima stându-mi 
în loc când a scos chelu* din el o strigătură d-aia 
de-am crezut că numa’ pe la noi prin Ardeal mai 
există. Mă fraţilor, tobele făceau ele un zgomot 
infernal, da’ strigătu’ bărbatului bine, cu barbă şi 
fără păr pe cap, acoperea orice sursă de zgomot. 

M-am gândit mai apoi că omul ăla ţi-ar putea sparge 
timpanul dacă ar striga la tine. L-am găsit apoi şi pe Teo care 
stătea undeva aşezat la o masă, delectându-se cu muzica şi 
savurând o bere rece (de parcă nu era destul de frig afară). După 
ce au cântat o jumătate de oră, am fost invitaţi să mergem sus şi 
să îmbucăm şi noi câte ceva. Aveam de unde alege! Se afla acolo 
de toate pentru toţi, inclusiv mâncare caldă. Haleala nu prea mă 
interesa, aşa că m-am dus jos la bar şi am cumpărat o berc. Am 
gătat-o rapid şi am mai luat una! în timp ce am început să beau 
noua bere am observat că sus se dădea bere gratis. M-a umflat 
râsu’! După ce-am plătit vreo trei beri, am descoperit că, în mod 
interesant, puteam să beau acelaşi lichid fără să dau o para chioară. 

Astfel, am tot stat noi pe-acolo, admirând mâncarea, băutura, 
peisajul, persoanele feminine şi am ajuns să-l cunosc şi pe Peter 
Rotul, sales manager pe Europa de Est la EA. Am cuvântat pe 
limba lui câte ceva şi apoi am fost invitaţi jos unde persoana mai 
sus amintită a grăit despre EA, strategii marketing, etc. Şi astfel, 
dragul nostru Peter ne-a prezentat şi o şamancă (cehă)... Wow, 
dacă aşa arătau şamancele în trecut, atunci dă Doamne să se 
inventeze maşina timpului... Supriza suprizelor a fost însă când 
în ritm de tobe şi-a făcut apariţia pe scenă o persoană feminină 
de origine africană, îmbrăcată ca la ea acasă şi a început să 
danseze din mijloc de-ţi venea să muşti din paharul de bere, nu 
alta. Şi astfel a continuat petrecerea până pe la ora 1 a.m. 
Petrecerea a ajuns la sfârşit da’ noi nu aveam somn, aşa că ne-am 
îndreptat cu colegii noştri de la LE VEL Cehia spre un local... 

Nu ştiu dacă se poate numi bar locul acela unde am fost noi... 
Pe jos era pardoseală din lemn, nespălată de când cu turcii şi 
nevopsită de când cu hunii. Pereţii erau plini de igrasie, mesele 
şi scaunele erau vechi şi peste tot domnea o ceaţă care îţi amintea 
că acolo se duc numai tabacişti profesionişti... Culmea este că eu, 
cel puţin, m-am simţit minunat! Am băut până n-am 
mai deosebit masa de podea şi când începusem 
deja să visez, am hotărât de comun acord cu Teo că 
ar fi bine să mergem înspre hotel. Ne-am suit într- 
un taxi şi l-am rugat să mergem... Mă fraţilor, nu 
mai ştiam cum se numeşte hotelul... mă, da’ nici 
strada n-o mai ştiam... Na’ am început să ne învârtîm 
ca nişte zăpăciţi prin Praga, nu dădeam neam de hotel. 

Am coborât noi la un moment dat şi plimbându-ne 
ca nişte belemeci pe străzi am dat peste o hartă a 
oraşului. Cehii, oameni civilizaţi, au pus din loc în 
loc câte o hartă a oraşului, însemnând şi locul unde 
se afla amplasată harta. în fine, am recunoscut cu 
greu numele străzii şi i-am spus unui taximetrist 
unde să ne ducă. Am ajuns şi la hotel într-un târziu! 

Măi, da nimeni nu mai auzise de hotelul ăsta. 

Pesemene că fusese de curând deschis că l-am 
exasperat pe săracul taximetrist. Noroc că la un 
moment dat am văzut nişte lucruri p>e care le-am 
recunoscut imediat: o movilă de nisip şi alta de 
pietre. Cu o seară-n urmă Teo se împiedicase de o 


movilă din asta şi astfel le-am ţinut minte. 

Ziua lucrurile au decurs normal... Am avut dureri de cap dc-a 
trebuit să umblu vreo două ore prin frig ca să-mi limpezesc creieraşul. 
Am mâncat şi am dormit, aşteptându-1 ţîe Teo care se dusese cu 
treburi pe la nişte firme. Seara ne-am plimbat prin oraş vizitând 
câteva din magazinele JRC. Făcându-ni-se foame, ne-am îndreptat 
spre casă cu gândul că o să găsim noi ceva de mâncare la restau¬ 
rantul hotelului. Ajunşi la hotel, am constat cu surprindere că 
restaurantul este închis. Am tăbărât furioşi peste portar: 

- Ce-i cu restaurantul? E închis?, zice Teo 

- Da, păi ştiţi, e sâmbătă şi oamenii au liber astăzi... 

- Da’ ce, în Cehia nu se mănâncă sâmbăta, sau cum? 

- Hihi... 

Apoi devenind deodată serios, amabilul ţx)rtar ne spuse: 

- Dar sunteţi în capitala unui oraş vestic... E plin de loca... 

- Bine, bine... 

Aşa am plecat în căutarea unui restaurant pe care, e drept l-am 
descoperit fără prea mare dificultate la vreo cinci minute de mers 
pe jos de la hotel. Şi aici fraţilor am mâncat minunea minunilor: 
cocktail de crab! Un deliciu, o bunătate... După ce am mâncat a 
trebuit să exterminăm butoiul acela de bere. Doar nu era să-l 
lăsăm acolo. 

A doua zi de dimineaţă am plecat spre casă cu o grămadă de 
amintiri frumoase şi fără să-mi mai ţxîse dacă se prăbuşeşte avionul 
sau nu. Eram mult prea obosit pentru a mă mai gândi şi la asta. 

Pa Cehia! Mersi EA! Mersi Teo Păduraru! Şi ia mai mare! 

Finish 
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Alegeri - niciodată nu au existat mai multe... 
Libertate - niciodată nu ai fost mai departe de ea. 
Bine ati venit în lumea unui nou 3D shooter! 


Tocmai aţi intrat în pielea agentului special Gabriel Cain care 
nu arc de ales decât să-şi croiască drum într-o lume plină de intrigi. 
O poveste excelentă, loialitate şi trădare, rezistenţă şi război. Voi 
veţi decide modul în care veţi ataca fiecare problemă în parte. 
Puteţi să vă furişaţi, să dinamitaţi cam ce vreţi, să sabotaţi, să 
asasinaţi şi să furaţi de-a lungul a 20 de misiuni, şi toate acestea 
pentru a vă elibera planeta de sub stăpânirea invadatorilor 
nemiloşi - Kanaan. 


Pe scurt... Ce-mi oferă jocu’? 


du 

L 


Peste 15 maşinuţe cu care să vă plimbaţi peste lot. O tonă 
de arme cu care să puneţi la punct o strategie cu care să \ ă 
kiliăriţi inamicii şi să terminaţi misiunile. 

Hărţi imense în medii deschise sub cerul liber, hărţi prin 
clădiri pline de detalii care mai de care mai detaliate... ăăă 
vvhatevcr. 

Peste 10 tipuri de monştrii, inamici şi ce se mai 
zvârcoleşte pe acolo. .M foailc dez\ oltat; fug, se ascund, dau 
alanna, se folosesc de maşini... <işa că fiţi atenţi ce fel de 
strategii aplicaţi cu domnişorii. 

Hărţi făcute special pentru jocele prin reţea care vă permit 
până la 16 oameni, poate chiar 32. 

Peste 30 de filmuleţe şi animaţii speciale în timpul jocului, 
toate acestea pentru a face din Kamian un joc mai moţat. 

Libertate totală de mişcare şi interacţiune cu oricare obiect 
din joc. 

Iluminat real-iime. ceaţă, lot ce se poate! 

Li... cam asta este ceea ce se promite... acum jxînă apare 
jocul trebuie să visăm şi să admirăm pozele pe care le avem. 




Argonaut Software este fuma ce pune pe roate acest 
nou joc. Aţi mai auzit probabil de Croc, ci bine cei de la 
Argonaut sunt responsabili şi pentru acel titlu, iar acum 
şi-au îndreptat atenţia asupra jocurilor first-person. 

Titlul original sub care trebuia să apară jocul era Chaos, 
acum însă el s-a transformat în Kanaan şi îşi propune să 
intre în competiţie cu alte jocuri ale genului cum ar fi Unreal, 
SiN, Daikatana şi desigur Quakc-ul pe carc-1 ştim cu toţii. 

Poveste de trezit gamerii 

Păi acţiunea are loc într-o altă galaxie, nonnal, unde se duce 
un greu război între două rase foarte puternice, iar aşa cum noi 
învăţăm la istoric despre războiul de 100 de ani, ci bine ci se 
luptă cam doar de 700 de ani. în cele din urmă, rasa Kanaan 
gă.scştc o metodă pentru a ieşi din impas şi de a câştiga marele 
război. Este vorba de o specie de umanoizi cu trăsături canine, 
sau cum le-am spune noi mai popular, un soi de vârcolaci. 

O altă planetă a ales un fel de viaţă mai paşnic, este vorba 
despre planeta Camrose. Aici au fost aproape eliminate toate 
armele şi toate formele de violenţă în încercarea de a crea o pace 
perpetuă. Din nefericire, planeta reprezintă un punct strategic de 
o importanţă vitală pentru rasa Kanaan care va face orice pentru 
a pune mâinile pe planetă. Astfel începe aventura ta. Tu, agentul 
Gabriel Cain, eşti membru al Chaos Squad. şi faci parte din 
prima linie de apărare a planetei. în timpul primului atac al 
Kanaan-ilor ai fost rănit de o explozie care te-a aruncat în afara 
liniei de foc împreună cu comandatul tău care s-a dovedit a fi 
un trădător. Când te caţeri spre lumină printr-o gaură, descoperi 
că planeta a fost cucerită de nişte cuţu’ cuţu’ monstruoşi. 
Misiunea ta este să eliberezi planeta de sub stăpânirea celor 
răi şi să restaurezi pacea. 
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Dar să revenim la joc 
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în momentul de faţă, cei dc la Argonaut plănuiesc să facă aproxi¬ 
mativ 20 dc misiuni cu un mediu înconjurător foarte variat, de la 
oraşe bine dezvoltate la dealuri şi munţi. Transhumanţă în toată 
regula. Cam tot ce veţi întâlni în drumul vostru este interactiv. 
Adică se poate folosi, distruge (se poate dinamita aproape orice 
fel de clădire din oraş) sau mai ştiu cu ce. Se mai povesteşte că o 
să aveţi la îndemână şi nişte maşini, de fapt ceva mai multe. 

Cum le veţi conduce? Asta nu prea ştiu exact dar se pare că va fi 
cam ca în Grand Theft Auto. 

Din pozele pe care le-am primit dc la Argonaut nivelul dc 
violenţă din Kanaan pare să fie destul de ridicat. O să zboare cu 
membre peste tot, iar ecranul o să fie roşu dc sânge... şi toate 
acestea îmi aduc aminte numai de minunatul Carma II. 

Să trecem puţin şi la arme că doar ă,stca-s cele mai importate 
într-un Ist person shooter. Veţi găsi prin joc: Ikg. puşcă cu lunetă, 
nişte arme mai măricele cum ar fi un 
lansator de rachete şi un aruncător dc 
flăcări. Printre obiectele cu care nu o să 
puteţi omorî dar care o să vă fie de un real 
ajutor SC numără nişte ochelari cu infraroşu 
să vă chiorâţi noaptea prin jur şi nişte mine 
pentru a tennina un LEVEL mai uşor. 

Ce ar mai fi interesant este că jocul 
foloseşte două cnginc-uri 3D. Unul pentru 
interioare (clădiri, ctc.) şi unul pentru mediile 
dc.schise, pe câmpii, dealuri, sub cerul liber. 

Deci cam în aceeaşi manieră cu jocurile 
Messiah al celor dc la Shiny şi cu Dcsccnt 
III dc la Interplay. 

Ce ar mai trebui subliniat este partea cu 
multiplaycr-ul. O să aveţi tot felul dc opţiuni 
clasice cum ar deathmatch, capture the flag 
şi alte minunăţii. Dar ceea ce este mai 
interesant este o opţiune pentru cei ce pot 
forma echipe. Adică o echipă din trei 
membri primeşte trei vehicule mai micuţe 
cu care să se plimbe, iar o altă echipă din 
doi membri primeşte o singură măşinărie 
dar una mare şi a naibii. Acum cei doi cu o 
maşină se vor descurca cam aşa: unul va 
conduce şi se va ocupa dc depla.sat, iar 


Inamicii... bată-i vina! 



Aveţi la dispoziţie: 

Găr/i - care sunt cei mai slabi dintre toţi inamicii. 

Se panichează foarte repede şi o iau la fugă urgent. 

Caporali - ceva mai deştepţi şi mai antrenaţi. Destul 
de bine înamiaţi şi ar trebui eliminaţi înainte de găr/i. 

Sergenţi - Sunt urâţi şi ai dracu', .Au o grămadă de 
gărzi în jurul lor. Bine înarmaţi dar nu au o prea mare 
autoritate aşa că nu vor putea cere prea multe întăriri. 

(k'nerali - Cei mai tari din parcare. Bine antrenaţi şi 
bine înarmaţi, pot chema multe întăriri, aşa eă fiţi foarte 
atenţi! 

.Amirali - Au cam acelaşi nivel cu generalii dar 
se întâlnesc numai pe lângă porturi şi ape în general. 
Şoferi - Destul de ai draeu'. 



Să vedem ce maşină scoatem azi din garaj... 

Aşadar iată lista cu maşinile din hanaan: 

in primul rând există cinci clase principale dc vehicule. în total sunt 20 de tipuri de maşini. 

Să vedem cele cinci clase: 

1. Cu rotiţe 

Aici intră maşini normale şi camioane. Au o viteză destul de bună. armura relativ bună, iar 
armele nici ele nu sunt de neglijat. 

2. Cu şenile 

Aici intră tancurile şi APC-urile. Aceste maşinării merg mult mai încet dar au o armură mult 
mai bună, iar amiclc sunt foarte bune. Ele se pot întoarce la 360 de grade pe loc ceea ce le face 
mai agile în anumite circum.stanţe. Sunt puţin afectate de tipul de teren. 

3. Anti-gravitaţionale 

Aici intră the skimmer, light tank şi un alt tip de APC. Acestea se mişcă cel mai repede şi nu 
sunt afectate de terenurile accidentate. Problema este că armura şi armele lasă de dorit. 

4. Acvatice 

Tot felul de bărcuţe şi cruiscre. Pot fi folosite pe lacuri şi râuri, au arme şi armuri excelente 
şi sunt uşor de manevrat. 

5. Aeronave 

Bombardiere şi de luptă. Se manevrează cam ca elicopterele. Sunt cele mal rapide. 
Amiamentul este cel mai tare dar armura variază de la uşor la mediu. 

O să mai găsiţi printre altele şi nişte transportoare pentru oameni şi alte vehicule. .Acestea au 
dimensiuni considerabile, la fel ca alte vehicule ce nu pot fi controlate de jucători. Acestea sunt 
atât de mari încât jucătorul poate intra în ele şi le poate explora. Acestea sunt mai mult ca nişte 
clădiri. Vehiculele le veţi găsi cam peste tot. Trebuie să fiţi atenţi totuşi cum şi unde le folosiţi. 
.Mai sunt şi vehicule în locuri secrete aşa că ar trebui să căscaţi ochii! 






celălalt este cu trasul după cei trei 
din echipa adversă. Ar mai fi şi 
alte opţiuni din care mai amintesc 
doar una. Ceva de genul capture 
the flag. Dar de data asta este 
vorba de teritorii. Dacă vă amintiţi 
puţin de Z, o să vă daţi seama cam 
cum stă treaba. 

Cam atât despre Kanaan. Fiţi 
siguri că atunci când o să apară 
jocul vom reveni cu tot felul dc 
rectificări şi detalii... Până atunci 
Happy Gaming! 

Sctfc» 
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Moarte peste tot, boli care 
mănâncă oamenii de vii, 
morţi vii şi tot ceea ce 
reuşeşte să vă stârnească 
fiorii pe şira spinării 




iată că a ieşit un univers în care tot ce intra; arhitectura, oamenii, 
creaturile, absolut totul are ferocitate şi o brutalitate chiar 
supărătoare, unde gândul şi cunoştinţele sunt arme mai ascuţite 
decât orice sabie şi credinţa poate remodela lumi, ucide şi chiar 
poate pune la încercare legîle de bază ale fiziciî. 

Şi totuşi este un joc şi nu film de groază 

Jocul este un RPG destul de bun care foloseşte un engine 
creat de Bioware Infinity, ăla folosit şi în Baldur’s Gate, iar 
acţiunea are loc într-un anumit oraş din acea lume malefică, 
numit Sigil, dar cunoscut şi ca „The Cage" sau „The city of 
Doors” poate datorită porţilor (unele ascunse, altele vizibile, 
porţi prin care ajungi în tot felul de locuri dubioase) care se 
află răspândite în tot oraşul. Dacă vă aduceţi aminte de 
Sanitarium, atunci veţi vedea că are aceeaşi temă de început. 

Dar să spunem şi pentru cei ce nu cunosc Jocul cam cum este 
începutul. Pe scurt, oşti mort şi printr-un miracol ai înviat. Pe 
larg, te trezeşti dintr-o stare de amnezie într-un cîmitîr din Sigil 
unde habar nu ai cum ai ajuns acolo şi ce s-a întâmplat cu tine 
în ultima vreme. Aşa începe quest-ul tău, trebuie să ajungi în 
oraş pentru a descoperi cum şi de ce te-ai odihnit într-un coşciug 
şi mai ales cum se face că eşti în viaţă la ora actuală. Ceea ce 
aduce în prim plan acest joc este nu obişnuitul quest, acela în 
care te apuci şi cauţi bucăţi de aur, capeţi experienţă pe parcursul 
jocului, strângi tot felul de arme bune şi rele, ci acela în care 
personajul tău împreună cu ajutorul tău îşi vor recăpăta memoria 


Iată că nu toată lujnca apreciază frumosul, sau ţ>oate 
că din nevoia de a realiza ceva diferit, chiar dacă tema 
abordată este înspăimântătoare, sau pur şi simplu datorită 
faptului că există multă lume care apreciază un film 
bun de groază, cci dc la Black Isle Studios din cadrul 
companiei Interplay au hotărât să scoată un joc care să 
facă valuri pe piaţa jocurilor pe calculator, atât prin lumea 
pe care o prezintă, cât şi prin acţiunea şi personajele pe 
care le întâlnim în joc. Toate sunt menite să te introducă 
într-o atmosferă ireală, unde plimbatul pe stradă al unor 
schelete sau al unui om plin de sânge, cu pielea de pe 
faţă şi un braţ lipsă sunt lucruri normale în această lume, 
Planescape. Această lume îşi are începutul în 1993 când 
TSR au vmt să scoată o seric dc cărţi despre un loc numit 
The Outer Plancs, un loc unde se adunau toate cele 
rele din univers, unde toate lucrurile nu aveau origine, 
explicaţie sau vreun înţeles, pe scurt un loc unde domnea 
un haos total. Şi pentru că realizarea acestui lung şir de 
cărţi necesita o grămadă de timp şi bani, s-au hotărât să 
creeze acestă lume virtuală, care ar da o imagine mai 
bună şi mai clară asupra lumii la care s-au gândit ei. Şi 
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şi diferite cunoştinţe în funcţie de ceea ce fac în joc, de ceea 
ce descoperă şi care ar putea avea o anumită legătură cu viaţa 
de dinainte de moarte, va fi un fel de puzzle în care încetul cu 
încetul şi cu foarte mare grijă se poate scoate dintr-un întuneric 
total un mister, secretul vieţii tale (ca personaj bineînţeles). 

Dar să vă spun cam care este acest secret al vieţii personajului. 

Ei bine, este o fiinţă care a trăit peste 1000 de ani, este un fel 
de spirit care după ce un corp în care a trăit acumulează răni 
încât ar trebui să moară, se reîncarnează în alt corp reîncepând 
o viaţă total diferită de cea anterioară. Deci este un mort care tot 
învie în alt caracter. Aşa că nivelele acestui joc sunt de fapt 
diferitele personaje în care te-ai trezit după ce a murit personajul 
anterior. Partea cea bună este că după ce te vei obişnui cu noul 
personaj şi vei afla mai multe despre el îţi vei recăpăta memoria 
şi vei putea folosi cunoştinţele caracterelor în care ai trăit în 
celelalte vieţi. Vei avea în fiecare viaţă o serie de lucruri de 
făcut, îţi vei face diferiţi prieteni dar vei avea şi o grămadă 
de duşmani, vei trece prin diferite slujbe şi vei avea diferite 
abilităţi, vei putea fi: magician, hoţ, criminal, maestru al săbiilor. 



Mai bine mort decât viu printre morţi 

Deci eşti un fel de nemuritor care bineînţeles că este numit 
In toate felurile, ceva în genul marilor pistolari şi răufăcători 
din vechiul vest sălbatic, sau chiar din poveştile pentru copii: 

„Cel fără de nume”. „Cel neodihnit”, „Cel fără de moarte”, 

„Cel pierdut”, „Mortul viu”. Realizatorii au vrut să scoată în 
evidenţă faptul că totuşi 
aparţii acelei lumi chiar 
şi prin înfăţişarea de 
care dai dovadă. Este 
clar că eşti mort şi de 
aceea arăţi oribil, cu o 
piele uscată şi pe alocuri 
lipsă, dar ochii au totuşi 
acea privire pierdută şi 
plini de dorinţa de a afla 
ce naiba se întâmplă, 
şi sunt totodată şi ne¬ 
încrezători faţă de lumea 
în care se află. Cu cât vei 
înainta mai mult, cu atat 
vei afla mai mult despre 
tine, încercând tot felul 
de emoţii începând cu 
curiozitatea, lăcomia, 
frica, dorinţa de răzbu¬ 




nare şi terminând cu frica de moarte şi instinctul de sl 
vieţuire. Chiar dacă nu ne prea omorâm cu RPtt«»iler 
Planescape încearcă să atragă cât mai mulţi gamei prin 
simplitatea jocului, prin linia de în văţa re pas eu ^ ■ j< 

Odată cu evoluţia acţiunii şi cu apariţia unor Hcn U 
aocastea vor fi explicate, la fel şi rragjile t^re vor apăca 
una după alta pentru a ne obişnui cu fiecare şi a înţ^cşe bine 
ce fac şi la ce .se folosesc mai bine magiile resp^live. Vor 
exista şi diferite momente comice, mai multe vor 11 de sitHţic, 
dar va fi şi una care va fi prezentă în majonîatea n»mentcl»f 
din joc şi aceasta este un craniu care va fi primul prictw şi 
însoţitor al personajului nostru pe nome Morfimer 
Rictusgrin care pur şi simplu pluteşte în aerul din jurul 
caracterului. Dacă jocul ar fi răfnas aşa eum a fost conccşot 
la început, nu cred că ar fi treeut de stariral dc fflm do p'oază 
deoarece numai joc nu ar mai fi fost. la gândlţi-vâ, cum ar fi 
fost dacă într-o luptă am fi putut să ne rupem piciorul pentru 
a-1 folosi ca annă sau pur şi simplu în ultimă instanţă ne-am 
fi scos ochiul pentru a arunca cu el în adversari. Sună foarte 
interesant dacă stăm să ne gândim pujin. Dar totuşi nu toată 
lumea înghite a.stfel de lucruri şi de aceea s=a mai renunţat la 
toată acea violenţă care ar fi putut pune în pericol succesul 
jocului. Deci o nouă idee de RPG în t^e câştigarea memoriei 
şi aflarea adevărului despre propriul eu este mai in^rfeiniă 
decât câştigarea de experienţă şi div'sse lucruri.Totul este 
învăluit într-o atmosferă uneori violenta, alteori m acab ră, 
dar tot timpul interesantă_, având în vedere că îţi trebuie o 

imaginaţie bogată (poate chiar 
puţin bolnaNtă) pentru a crea 
acest univcis de csre ne lovim 


în Planescape. 
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Lumea voodoo este o lume terifiantă şi ciudată, care pe unii îi fascinează, iar 
pe alţii înspăimântă. Să vă văd cum o să vă descurcaţi de data aceasta. 
Voooodoooo...!!! . 


După l'iirok, coi dc la Acciaiiii s-au gândit că este timpul să 
revină pe piaţa jiK'urilor eu o nouă reali/are, probabil cea mai 
reu!<ită tle până acum. Ce este Sluulowman'! I:ste un jiK* despre o 
lume plină de mister şi anume lumea \o(hIoo. l-ste \i>rba despre 
acea lume a morţilor vii ţiopulari/ată de vracii din zona C'araibelor. 
Personajul principal din joc se numeşte Mike LeRoi. un tip ciudat 
din New Orieans. Pste un as;isin plătit care se pare eă are anumite 
puteri mai neobişnuite, puteri care sunt caracteristice unui ni/lx)inic 
mhhUh). Ace.ste puteri ale prietenului nostru Mike i-au fost date 
în urma unui ritual vihhIoo de către un bătrân preot slujitor al 
acestei credinţe. Şi astfel, înarmat cu gun-uri şi magie neagră, 
Mike L.eKoi. acest om plin de muşchi, poate trece în IX'adside, 
tărâmul morţii, unde de\ine Shadowman. un luptâtor MH^doiu) ne¬ 
muritor cu puteri extraordinare. JtKUil în sine este un third-person. 
un j(K.' de acţiune şi aventură cu o mare diversitate a acţiunii. 
Acest subiect: „noihIoo”, a fost abordat de cei de la Igiiana. pro¬ 
babil pentru a oferi ceva cu totul nou. care să placă şi in acelaşi 
timp să îţi facă părul măciucă, li.ste ca şi cum ai umiări un tllm 
de groa/ă în care tu eşti cel de care depinde ea totul .să se temiine 
cu bine. Acest joc este construit pe un engine VIST, adică V'ir- 




tually Integrated Scenic Terrain. Acest engine creea/ă posibili¬ 
tatea de a vedea departe în orice direcţie şi de a călători în orice 
direcţie vrei, adică oriunde ve/i cu ochii. Acţiunea Joeului încejx* 
în ţinuturile mlăştinoase ale Louisianei, unde gamerii vor îiuăţa 
eontroalele de bază ale personajului. Toate aceste lucruri le veţi 
deprinde pe parcursul unui călătorii către Mama Nettie. un vnijitor 
voihIoo, cel care l-a înzestrat pe Mike cu acele puteri prin inter¬ 
mediul unui vechi relicve vtmdiH) numită Mask of Shadows. l.a 
începutul jcKului vnijitorul Nettie are un coşmar (care ar putea 11 
considerat pri>fetic). o viziune in care vede slârşitul lumii. în urma 
acestui vis îl va chema pe LeKoi la el şi îl va trimite în ţinutul 
morţii pentru a încerca să descopere criminalii în serie. Să vă văd 
cum vă descurcaţi în tănmiul umbrelor. 


Watch out, or... 

Chiar dacă Jocul începe într-un mod simplist, acţiunea începe 
să .se complice din ce în ce mai mult, oferindu-ţi încercări din ce 
în ce mai grele şi mai morbide, (iamerii vor începe prin a face 
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cuno^jlinţâ cu personajul principal, domnul I.cRoi cu care veţi ex¬ 
plora lumea reală, după care veţi merge împreună eu aller ego-ul 
lui Mikc, adică eu Mr. Shadowman, pe un tărâm numit Deadside. 
Pe parcursul jocului acesta îşi va îmbunătăţi arsenalul de puteri 
paranormale prin dobândirea unui arsenal de arme Voodoo şi a 
mai multor abilităţi. Povestea lui Mike LeKoi din lumea reală, 
este tragică şi plină de compasiune. Acesta era şofer de taxi în 
C hicago, şi într-o noapte un pasager este ucis pe bancheta din 
spate a maşinii sale. Martor al unei crime, este nevoit să se 
ascundă pentru a nu 11 ucis de cei responsabili pentru această 
crimă, in disperare, acesta caută ajutor la un preot voodoo, care îl 
promite eă îl va proteja de acei criminali. Preotul se va ţine de 
cuvânt, dar părinţii şl fratele său vor 11 totuşi ucişi. După ee îşi va 
reveni după încercarea grea prin care a trecut. Mike va pleca în 
New Orieans unde va lucra ea asasin plătit. Acesta este preţul pe 
care trebuie să îl plătească în schimbul protecţiei sale. in lumea 
reală LcRoi, chiar dacă are o construcţie fi/leă solidă, este reall/at 
grafie ea un om nonnal eu abilităţi realistiee. Poate efectua cam 
aceleaşi mişcări ea Shadowman. însă săriturile sale vor fi mai 
scurte şi mai puţin înalte, focul îl va arde, eă/ăturile îl vor slăbi, 
iar dacă rămâne prea mult sub apă se va îneca. De asemenea, îi 
va lipsi posibilitatea de a avea puteri magice. însă va avea puterea 
de a vedea lucrurile aşa cum sunt ele în realitate. Această calitate 
unică SC manifestă prin viziunea unor imagini sinistre. De exemplu, 
Mikc are viziuni cu frânturi de imagini din gândurile monstruoase 
şi din sulletele pline de rău din interiorul criminalilor în serie. 
Seamănă puţin cu tipul din Millenium, insă Shadowman îi vede 
în adevărata lor formă tot timpul. Cel mai mişto moment din joc 
este acela în care începi să te foloseşti de armele pe care le ai în 
dotare. Unele dintre aceste anne pot fi Iblosite atât de Mike I-cRoi 
cât şi de Shadowman, însă unele arme magice pot 11 folosite doar 
de Omul Umbră. Anna pe care o primeşti ia început este un 50 
Desert l-agle, dar pe par¬ 
cursul jocului gamerii 

cum 

dowgun. Flambeau, Caia- 

bash. Asson şi multe 

Dacă este omorât. Mike Na 

11 trimis in acel loc în care 

toţi oamenii morţi se duc: ► ■ 

Deadside. Aici, N a deveni ‘ 

pe veci, ShadoNvman şi va . ^ 

avea puterea să SC întoarcă % tî 

în lumea N iilor, în persoa- 
na lui LcRoi. Se parc că • ' v. 

acesta nu este primul Sha- " f 

doNvman. Totul a început ' 

eu mult timp în urmă când ' 

războinicii africani au fost 
înzestraţi eu puteri supra¬ 
naturale. transfonnându-se 
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în ShadoNvmen. Subjugarea popomiui african de către Noua Lumc^ 
a dus până aproape la dispariţia acestor războinici cu puteri 
magice, insă se pare că nu a fo.st aşa. Vrăjitoarea Ncttie a reuşit 
să reînvie aceşti oameni ai umbrelor cu ajutorul unui obiect 
numit Masca Umbrelor. 

Voodoo, mit sau realitate?!? 

ShadoNvman este aproape invincibil. Puterea măştii îl transfonnă 
pe l.eRoi într-un superom capabil de orice pentni a-şi atinge 
scopul. Shadowman poale sări foarte sus, se poate căţăra, arc ^ 
puteri magice şi ţxjate îndura căzături de"! la înălţimi mari.-lff < 

Nettie are înfăţişarea tmei tinere fete de 20 dc ani, ingu mult ^ 
mai bătrână decât pare. Nettie va conversa eu LcRoi în liin^)ul 
jocului, îndrumându-l din când în când eu sfaturi care il v^r ajuta 
foarte mult pe prietenul nostru. Jocul se anunţă a 11 deosebit de 
bine realizat, având scene foarte atractive in care pluteşte o ceaţă 
obscură şi ciudată. Personajele sunt foarte bine realizate până la 
cel mai mie detaliu şi au fost aduse la viaţă utilizându-se efecte 
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speciale şi trăsături cât mai reale. Sunetele din joc sunt noi şi 
originale, şi se ridică la înălţimea graficii şi a acţiunii. Din ceea 
ee am citit şi după ee m-am uitat peste mai multe sereenshot-uri, 
pot spune eă acest joc va pune multe alte jocuri la respect, jocuri 
deja consacrate. Lste un joc care face cinste acestui slărşit de 
mileniu şi sunt sigur că se va ridica la înălţimea aşteptărilor 
noastre. Să sperăm eă cei de la Acciaiiii nu ne vor dezamăgi şi 

eă acest joc va fi un nou Lf.VfiL 
care aşteaptă să fie trecut de voi. 


'Wild StuUU. 
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Alieni, monştrii, demoni rnagi, 
luptători, zombie... credeaţi că 
s-a acoperit întregul arsenal de 
inamici? V-aţi gândit însă cum 
ar fi să luptaţi împotriva 
nebuniîorr 


Pesimism... aceasta este nota generaţiei mileniului trei. 
îşi regăsim aeesi senlimeni sumhru peste \oi pe muie ne 
uităm. în eărţi. în einematograt'e. în noi. ('um \a ll \iiiorul 
nostru? .\şa eum ni-1 ereăm .sau a:şa eum ni-1 imaginăm? 
Daeă o să tle a^sa eum ni-1 imaginăm putem să ne împu!>eăm 
toţi de pe aeum. Deţierturi nestăi>;ite, hoarde de oameni 
liiptâiulu-se pentru supravieţuire 
într-un mediu din ee în ee mai \ ^ ^ 

ostil, haisea extratereţitrii ^i alte V 

ereaturi monstruoase eare nu au ^ 

alteeva mai bun de făeut deeât 
eliminarea speeiei umane. O nouă ^ ^ 

do\adă a pesimismului generaţiei . 
noastre este !>i noul ioe aliat în 

piiulueţie în studiourile ( a>t*do«4. ^ ^ i m 

A A.* ‘ 
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Ajunul 

Crăciunului, 2032 
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lUtimii eumpărăii>ri se grăbese 
să părăseaseă maga/inele. numeitorii 
se îndreaptă şi ei liniştiţi spre easele 
U>r. iar mămieile se ehinuie .să adoarmă 
ei>pilaşii nerăbdători să-şi primeaseă 
darurile de la Moşu*. Nimie nu lăsa 
să se între\adă tragedia ee urma. 
Dintr-iHlată. tară ea eineNa să reali/e/e 
ee se întâmplă şi Iară să aibă nimeni 
timp să reaeţione/e. o treime din 
pi>pulaţia globului a luat-o ra/na. 

I laosul ee a urmat a intreeut oriee 
imaginaţie: avioane prăbuşindu-se. 
oraşe în llăeări, milioane de moni. ^ 
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Frn într-adevăr cea mai crâncenă încereaix 
treacă rasa umană. 

Pentru a .se îneerea înilepărtarea ament 
Inl'eetaţi. îit l uropa de \'est .s-a eimstituit 
Kesistanee ()rgani/atii>n), eare a\ea ca .sco 
zone sigure în eare cei eare au scăpat ile ai 
„nebunie colectivă” .să poate trăi liniştiţi. 
Simultan, un număr impresionant de 
Infectaţi încep inva/ia Amerieii de Ntnd. 
distrugânil în calea lor tot ceea ee lepre/ciiia 
armata sau gin emul. C'are să Ile eau/a 
acestei nebunii ei>lecti\e? Să Ile opera mu 
labi>rali>are sau este Armaggeilonul |>rofeţi 
lumea încearcă să găsească răspunsul la a 
iina/ia Amerieii dc Nr»rd continuă, iar rc/îs 
nex oie disperată de ajutm. 

I- momentul să intre în acţiune cel ma 
britanicilor. Hishop b. un comandi> eare în 
câştigat o reputaţie impresionantă. După c 
ucise de Infectaţi. Kobert Dwight. comand 
\cchi prieten al Hislu>p b. îl roagă |x* aces 
unei trupe de şoc în aiutorul colegilor ante 
putea o misiune mai bună pentru llishop (> 
acceptă Iară nici o e/ilare. Şi astfel începe 
şi mai frunutasă a\eittură ilin \iaţa CitmanJc 


rin care avea să 


7 ării reprezentate de 
(European 


crearea unor 




irus scapat de prin 
iş Biblie? în timp ce 
I stă întrebare, 
enţa de acolo are 


eu încetul, el al1ă ade\ărul care .stă în .spat|le 
infectări... 


ine păzit secret al 
^ ujba SAS şi-a 
^oţia şi ftica i-au fost 
tul ERO şi un mai 
să plece în fruntea 
" ani. Nici că se 
în consecinţă 
a mai periculoasă 
^ului. încetul 
acestei ciudate 


Bishop 6 




\’iaţa personală a lui Bishop b este înv 
re/idtatul unui .,co\cr” care iloreşte să ase 
agent super-seeret al unei di\ i/ii de elită din 


?iuită în mister, 

^ dă activitatea sa de 
cadrul SAS. Tot 
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aceasta, cică sunt total 
diferite unul de celălalt. 
Design-ul acestor acte 
promite să fie unul dintre 
cele mai tari şi mai realiste 
create până acum (nu degeaba 
s-au chinuit Cavedog să pună 
la punct un nou engine, 
EDEN). Baze militare, 
aeroporturi, nave, toate sunt 
reproduse la dimensiuni reale, 
adică dacă misiunea are loc 
pe un portavion al Infectaţilor 
va fi tot atât de lung cât este 
în realitate şi va fi plin de 
avioane în paragină. Dacă 
vă aruncaţi un pic ochişorii 
pe screenshoturi veţi vedea 
că am avut dreptate, iar 
Cavedog poate fi mulţumit 
de munca depusă. Arsenalul 
Iui Bishop 6 variază de la 
pumni la lansatoarele de 
rachete, de la puşti la 
grenade de mână, iar 
mediul interactiv îţi oferă 
şi alte arme (de exemplu. 


ceea ce se ştie despre el, din perioada anterioară înrolării 
în SAS, este faptul că şi-a petrecut mulţi ani ca mercenar 
după ce a părăsit armata britanică. Bishop 6 este 
inteligent, sclipitor şi emotiv. Oricum, un sens al umorului 
dezvoltat şi acţiunile sale nebuneşti au făcut ca mulţi să-I 
creadă foarte aproape de ceea ce ei numesc „legally 
insane”. Un agent foarte capabil care este recunoscut 
pentru oomportamentul său imprevizibil şi capacitatea de a 
supravieţui unor situaţii imposibile. în timpul misiunilor Bishop 
6 obişnuinţe să se arunce cu capul înainte oricât de periculoasă 
ar fi situaţia, în căutarea gloriei şi pentru victoria binelui. Oricât 
de nebun şi de neatent ar părea, Bishop 6 îşi ia munca în serios, 
şi chiar dacă nu este însetat de sânge, atunci când este provocat 
sau agresat devine o maşină de luptă formidabilă. 


Trezirea 


Un pic de acţiune, un 
dram de thriller, un strop 
de puzzie şi o mână de 
filmuleţe sunt 
ingredientele cu care 
Amen: The Awakening 
vrea să cucerească 
inimile gamerilor. Şi 
buzunarele, fiindcă fără 
un Voodoo 2 nici să nu vă 
treacă prin cap să vă atingeţi 
de acest joc. Dar ce este 
Amen: The Awakwningl 
este simplu: un 
first person shooter, numai 
că nu este unul din 
acela în care sari 
dintr-un LEVEL în 
altul, trăgând în tot 
ce mişcă. Cavedog 
a introdus un nou 
termen, acela de 
act. Care este 
diferenţa dintre un 
act şi un nivel? Păi 
dacă e să ne luăm 
după cele spuse de 
producători, un act 
este cam de zece 
ori mai mare decât 
un nivel, iar pe lângă 
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(îcn: Kirst person shooter 
Producător: Cavcdoj» 
F.ntcrtainmcnt 
Distribuitor: C'avcdo^ 
Fntcrtainmeiit 
llard\%are: Pentium 2(bK 
32 Ml) RAM 
Placă 31): Da 
Miiltiplaycr: Da 
Platformă: \\ in 95 
Data apariţiei: iunie '99 


dacă spargi un geam poţi folosi unul din cioburi pe post de pumnal). 
Jocul promite multe încă din faşă, iar AI>ui pare să fie extrem de 
realist, inamici răniţi care să ceară întăriri sau angajaţii întreţinerii 
care se duc la cutia pe care tocmai ai distrus-o crezând că are ceva 
bun prin ea, dar s-a dovedit a fi generatorul electric. Puzzie-urile 
nu se rezumă la a găsi două chei ţientru o uşă, şi în plus există 
mai multe moduri de a rezolva, ceea ce, după cum ne spun 
producătorii, poate face ca povestea să ia o cu totul altă cale. 

Sunetele sunt un capitol la care încă se mai lucrează intens, 
dar Cavedog ne promite că vom avea de toate. 

Dacă vă îngrijorează multiplayerul, staţi liniştiţi că există şi 
el prin Internet, LAN sau direct connection, iar Cavedog caută un 
site care să găzduiască on-line Amen atunci când va fi lansat. 

Nu sunt un fan îndârjit al shooterelor, dar asta nu înseamnă 
că nu apreciez unul bun atunci când îl văd, iar acesta merită 
toate laudele. Şi merită şi aşteptarea. 
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Nu v-aţi săturat de fotbal? Atunci ar 
fi bine să vă înfruptaţi puţin şi din 
articolul următor care are ca scop 
prezentarea ultimei versiuni a 
celebrului Actua Soccer. 


lală-nc din nou în faţa unui joc dc fotbal. Era dc aşteptat ca 
dupâ succesul pc care l-a avut prima şi cca dc-a doua parte a lu|^ 
Actua Soccer, să apară şi partea a treia, mult îmbunătăţită. ^ 
Iubitorii de sport, în special de fotbal, ştiu cam ce înseamnă a 
treia versiune a unui joc de succes; multe lucruri care erau naşpa 
au fost îndreptate, s-au adăugat tot felul de lucruri noi, toate 
pentru a face cât mai plăcută călătoria în lumea sportului rege 
care este şi va rămâne fotbalul. Dar să începem cu începutul. 

Cum acesta este un sport, nu avem nici un fel de story ci putem 
începe direct cu tipurile şi opţiunile cu care este înzestrat acest 
joc. Pentru început vom analiza meniul principal. Acesta conţine 
câteva opţiuni care sunt: FRIHNDLY - acesta este un fel de 
quickmission în care, după ce vei face o selecţie a celor două 
echipe (una a ta, una a calculatomiui), vei intra direct în febra 
fotbalului tară prea multe întrebări din partea jocului ; CUP - 
aici avem trei competiţii Mini Leagues în care fiecare ligă va 
aNea opt eehipe dintre care poţi alege maxim şapte, Knockout 
unde vom a\ea între 4 şi (>4 de echipe de ales, şi C'ustom unde 
bineînţeles că poţi să-ţi alegi singur câte echipe şi ee tip de joc 
va fi (minileague ori knockout); SEASON - aici aveţi două tipuri 
Default (selectaţi echipele) şi Custom (unde selectaţi numărul de 
echipe, tipul de joc, câte puncte se acordă dacă învingi sau dacă 
pierzi): PRACTICE - aici e locul în care poţi începe cariera de 
jucător de fotbal sau pur şi simplu poţi încerea diferitele pase şi 
fente din joc, deci te poţi antrena la Penalty Kicks (şuturi pe 
poartă dar şi apărări), Match (vei 11 tu eu eehipa ta contra 
portarului celelaltei echipe). Set Pieces (aici poţi practica 
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diferitele şmecherii cu care este echipat jocul) ; MULTIPLAYER 
- poţi juca până la opt jucători pe calculatoare diferite, dar cu 
unul drept sener, legătura fiind prin IPX, TCP IP, Modem sau 
Serial; EDI fOR - puteţi să vă realizaţi singur echipa şi jucătorii 
după pofta inimii voastre; OP'flONS & SE^INGS - aveţi o 
serie de opţiuni pornind de la camera trofeelor şi terminând cu 
obişnuitul Load Save. 

Nu trebuie să treceţi cu vederea faptul că în timpul şi la 
începutul jocului puteţi schimba tactica de joc, lucru care te poate 
avantaja în funcţie de jucătorii de care dispui şi amplasarea lor 
pe terenul de joc. De asemenea puteţi cumpăra şi vinde jucători 
sau pur şi simplu să-i transferaţi atunci când credeţi de cuvinţă. 

Să clarificăm puţin şi ce se afişează pe ecran. Colţul stânga sus 
este cutia cu Informaţii unde se afişează în ce repriză suntem, 
timpul care s-a scurs din repriza respectivă, precum şi scorul la 
momentul respectiv. Din când în când se mai afişează şi pauzele 
din joc cum ar fi lovituri libere, comere. în stânga jos va apărea 
un indicator de putere ce arată puterea cu care unnează să loveşti 
mingea atunci când dai o pasă lungă sau tragi un şut pe poartă. 

Un lucm ajutător este mini-harta care apare în dreapta jos. Aici 
ai toţi jucătorii din teren precum şi locul în care se află mingea 
indicată printr-o săgeată. 

Practica este mama învăţăturii 

f 

Dar ce-ar fi .să în\ ăţăm câte\ a şmecherii legate de pase, 
şuturi şi alte lucruri folositoare în mane\rarea cât mai bună a 
acestui joc. Să începem prin cea mai simplă operaţiune pe care 
trebuie să o facem în jiK, şi anume pasatul. Simpla acţiune a 
tastei de pasă nu face altceva decât să tragă un şut la minge care 
se va îndrepta spre coechipierul vizat de pasă. în sehimb, dacă 
ţinem un pic mai mult apăsat acest buton, \om observa că pasa 
este mai puternică şi jucătorul căruia i se adresează pasa. va 
trebui să alerge pentru a intercepta mingea. Un lucru ajutător 
este pasa „one-tvvo” care ne ajută să dăm o pasă unui coechipier 
care ne va pasa imediat mingea înapoi, iar controlul nu se va 
transfera la al doilea jucător ci va rămâne la primul. Cum 
efectuaţi acea.stă pasă? Simplu, apăsaţi şi ţineţi apăsată tasta 
de Pa.ss după care veţi apăsa tasta One-Tvvo Step Over după care 
veţi da drumul tastei de Pass, umiând ca mingea să fie pasată şi 
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imediat recuperată. Altă tastă pentru pase este Long Pass/Cross 
care, după cum bine v-aţi dat seama, \a efectua o pasă de lungă 
distanţă în funcţie de nivelul de putere pe care îl veţi alege prin 
timpul cât ţineţi apăsată această tastă (nivelul de putere apare în 
colţul ecranului stânga-jos). Trasul la poartă nu este uşor, ci îţi 
trebuie îndemânare pentru a efectua un şut puternic dar totuşi 
bine aplicat. Deci vom ţine apăsat butonul de Shoot. reglând 
astfel nivelul de putere după care vom putea modifica ţinta, di¬ 
recţia pe care să o umieze mingea (traiectoria poate 11 nuniificată 
ulterior cu Modify Left şi Modify Riglit). Dar pentm a şuta foarte 
bine trebuie să-i aplici o fentă mingii, un Aftertoueh care se va 
ocupa de înălţimea traiectoriei şi de învârtirea mingii ceea ce va 
face ca jucătorii adverşi .să scape mingea, lucru care în cazul 
portarului rK)ate aduce un gol. Ţinând apăsată tasta de Knock On 
JucătomI tău va lovi uşor mingea (sau mai tare în funcţie de cât 
de mult ţii apăsată tasta) după care cu ajutorul tastei Speed 
Durst vei începe să alergi spre minge. Direcţia mingii poate fi 
imnlificată, nu trebuie să fie linie 
dreaptă, cu ajutorul tastelor Modify 
Left şi Modify Right. Un lucru 
interesant, dar greu de realizat, 
sunt mişcările First Time care te 
ajută să faci o serie de mancN re 
pentru a accelera jocul sau pur 
şi simplu pentru a-i duce în 
eroare pe adN crsari. Ce | 
înseamnă mai exact acest 
lucru: Lşti cu un jucător şi 
ai obser\at un coechipier 
care se află în careu şi are 
un pătrat sub el (ceea ce 
înseamnă că poate efectua o 
tragere la poartă sau să paseze 
unui coechipier mai apropiat 
de poartă). îi pasezi, după 
care, cât timp mingea este 
în aer, poţi să iniţiezi 
mişcarea de First Time. 

Asta înseamnă eă 
trebuie să ar>eşi 
imediat o scrie de 
taste pentru a-i 
spune celui care 
umiează să pri¬ 
mească mingea 
ce trebuie să 
facă cu ea. De 
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exemplu, apeşi imediat KntKk On 
(adică va lovi mingea şi \ a alerga cu 
ea), apoi Pass (să paseze min¬ 
gea unui coechipier) 
sau Shoot 
(să tra- 






ga 

la poartă 
dacă are o 

posibilitate de a da gol). 
Astfel, jucătorul către care 
se îndreaptă mingea imediat 
ce o primeşte \ a efectua 
acea primă comandă, 
comandă care poate fi 
întreruptă cu butonul de 
C'ancel, lacându-i pe ad\ersari 
să se piardă pentm moment, 

GOL ... un adevărat 
succes! 

Ceea ee am încercat în acest 
articol a fost înfăţişarea unor 
aspecte ale jocului care se 
descifrează mai greu fără un 
manual de utilizare (iar la pirateria 
care se practică la noi în ţară greu dai de aşa ce\a), secrete ale 
Ion iturilor pe care. dacă ajungi să le stăpâneşti, nu vei avea 
probleme cu acest joc. iar restul sa fi numai o victorie după alta. 
.Am ocolit subiectul leuat de 
grafică pentru eă dacă aţi 
mai jucat acest joc. atunci 
ştiţi că versiunea 2 avea o 
grafică destul de bună, aşa 
că eni de aşteptat ca cea ile-a 
treia să fie şi mai bogată în 
detalii. IXvi, lăsând la o parte 
N orbăraia, Aciua Soccer .î 
este un joc pe care iubitorii 
acestui spoii o să-l aprecieze, 
iar cei care nu au mai jucat 
un fotbal bun în ultima 
vreme nu strică să-l încerce. 
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Spaţiul... ultima 
frontieră. Cam 
aşa suna o 
replică în Star 
Trek, replică ce 
^e aplică şi în 
joc'ul c 


Ei, nu trebuie să o luaţi în serios, pentru că jocul nu se mănâncă 
decât psihic. Strategiile nu au început şi nu se vor temiina în spaţiu, 
chiar dacă apar şi vor apărea multe jocuri strategice a căror acţiune 
se petrece în universul ăsta infinit, tot se vor fabrica strategiile cu 
picioarele pe pământ (poate sunt chiar mai interesante). Cu un joc 
din prima categoric vom face cunoştinţă în cele ce urmează. 
Numele lui este Conquest Front ier H'ars şi în mare parte cred că 
v-aţi dat seama despre ce este vorba: vom comanda unităţi spaţiale, 
vom cerceta, construi şi vom simţi ceea ce simţea Jean Luc Piccard 
când întâlnea o mulţime de lumi şi fiinţe noi. Ceea ce va aduce 
nou în conceptul de strategie spaţială este universul 3D în care se 
desfăşoară acţiunea, lăsând la o parte filozofia spaţiului plat cu 
care nc-am obişnuit în acest gen de jocuri. Vom avea deci de-a 
face cu o grafică superbă în care lupta spaţială va deveni un deliciu 
pentru fanii strategiilor spaţiale. Accentul s-a pus mai mult pe 
interfaţa pe care o va avea jocul şi simplitatea comenzilor, mai 
precis controlul din joc va atrage orice pasionat de strategii. Cei 
de ia Microsoft s-au gândit ca jocul să fie simplu, şi de aceea 
numai două rase îşi vor face apariţia pe monitorul nostru (e.xcepţie 
făcând cele patru rase care apar în modul multiplayer). Cele două 
rase principale, ca să le spunem aşa, sunt Terranii (oamenii de zi 
cu zi) care se pare că sunt foarte buni constructori dc nave spaţiale. 




de flote dc atac, şi Maniinii care par a fi ceva gen general 
Patton (au o armată inferioară adversarului dar deţin cu¬ 
noştinţele tactice avansate cu care reuşesc să învingă şi să 
supravieţuiască). Astfel, în anul 2151 umanitatea asta 
inteligentă (pe numele lor din joc Terranii) a făcut cu chiu 
cu vai şi au descoperit o modalitate de a călători în universul 
infinit printr-un fel de tcleportare, lucru care le permite 
să ajungă în lumi aflate la ani lumină şi să le exploateze 
resursele pe care Ic deţin şi bineînţeles să le colonizeze prin 
baze ştiinţifice şi trupe armate. Astfel dc lumi în care au 
reuşit să ajungă prin acea tcleportare au fost sistemele 
Tau Ceti şi Sirius care erau un fel dc Irak al zilelor noastre, 
adică aici exista din belşug o materie primă asemănă- 
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toare cu petrolul care era necesară oamenilor. Tot aici se va 
‘ descoperi şi primul artifact care conţinea date importante despre 
^ o rasă alienă, un fel de insecte mari care aveau un instinct de 
supravieţuire bine pus la punct - ori ei mureau, ori adversarii 
dădeau colţul. Astfel, misiunea de cercetare şi extindere a rasei 
umane se transformă într-un război de supravieţuire, unde şansele 
I sunt egale şi singurul avantaj este posibila gândire superioară a 
insectelor invadatoare. Deci avem de ales între rasa oamenilor care 
se luptă cu supravieţuirea sau cu cealaltă rasă care este alcătuită 
dintr-un fel de roboţi. Bineînţeles că totul arc loc conform schemelor 
; jocurilor de strategie în care trebuie să strângi diferite resurse 

pentru a-ţi construi unităţi şi a câştiga războiul respectiv. Aşa că 
punem mâna pe mouse-ul pe care îl avem în faţă şi începem 
i butonarca într-o acţiune care are loc în spaţiul 3D al universului. 

O lume nouă a strategiilor... 
universul 3D 

Toată acţiunea va avea loc în spaţiul care de această dată este 
3D. Ne vom bucura de multe efecte grafice super realizate, vom 
; vedea explozii a căror bucăţi de nave sau de planete şi stele spaţiale 
vor umple ecranul de un realism impresionant, foarte bogat în 
cele mai mici detalii, ne vom bucura ochii cu tot felul de efecte 
datorate armelor cu care sunt echipate navele precum şi cu modul 
în care o navă se deformează în urma supravieţuirii unui atac 
superior. Un lucru care sunt sigur că vă va face mare plăcere este 
modul în care se operează acest joc, controlul, care este foarte 
simplu, chiar dacă totul are loc într-un univers 3D. Scopul acestui 
joc este să ofere o grafică excepţională şi un joc captivant, dar 
fără să complice lucrurile printr-o interfaţă grea cu o mulţime de 
butoane care nu fac altceva decât să îngreuneze acţiunea jocului 
şi să enerveze gamer-ul. Ce am găsit eu pe atât de interesant, pe 
atât de folositor, este introducerea aşa-numiţilor comandanţi de 
flotă. Ce sunt aceşti comandanţi? Sunt nişte ofiţeri bine pregătiţi 
a căror scop în joc este să ne uşureze situaţia în expansiunea pe 
care o vom face. Având în vedere că este un univers mare, la un 
moment dat, când vom avea multe flote şi vom avea o arie mare 
de acoperit, nu vom putea controla toate flotele, şi astfel intră în 
scenă aceşti comandanţi care vor prelua comanda anumitor flote, 

’ ştiind ce să facă: să atace, să se apere contra atacurilor inamice, 
precum şi să efectueze o serie de raiduri prin sistemele stelare 
ale insectelor. Partea bună a acestor comandanţi este modul în 
care ei pot învăţa pe parcursul activităţii lor în spaţiu, pot înainta 
în rang, lucru care le permite să înveţe o serie de noi tactici pe 
care să le aplice în viitor şi bineînţeles că vor putea ajungă să fie 
capabili de a conduce o flotă mult mai mare decât cea cu care au 
început, lată că cei de la Microsoft s-au gândit să scoată un joc 
care la prima impresie să pară complicat, greu de manevrat şi 
obositor, dar ei au promis că nu va fi aşa greu de controlat. Ei vor 
să dea un nou sens strategiilor spaţiale, să se treacă peste tot ceea 
r ce era plictisitor. Astfel, vom avea nave de atac complicate ca 
design şi armament, luptători, nave care vor lăsa mine prin 
spaţiu, nave de transp>ort, o gamă variată de arme şi o chestie 
interesantă vor fi spionii care vor intra pe ascuns în nave şi le vor 
sabota uneori chiar cu preţul vieţii lor. 



Asta-i cam tot deocamdată ... 

lată un joc care ar putea fi unul din viitoarele strategii spa¬ 
ţiale care vor atrage tot mai mulţi jucători de acest gen. O grafică 
bună, un control la îndemâna oricui, efecte spectaculoase gen 
vechiul Star Trek, toate aceste lucruri ne promit ceva bun la 
sfârşitul primului trimestru al acestui an. 
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Warcraft ? Chiar dacă aduce a Warcraft, 
trebuie să fie mai bun având în vedere că 
tehnica de realizare a RTS-urilor a avansat 
foarte mult. Dar haideţi să aflăm câte 

f 

ceva despre acest 


încă un 


Cum majoritatea jocurilor de strategic au şi o poveste, iată 
cam la ce s-au gândit realizatorii lui TZAR: tatăl tău a fost la 
timpul lui, pe o perioadă de 50 de ani, stăpânul unor ţinuturi 
frumoase şi bogate (deci v-aţi prins că aveţi sânge regal în vine) 
şi iată că la un moment dat apare şansa să dovediţi că sunteţi în 
stare de luptă pentru regatul natal. Acest moment apare în clipa 
în care niscai forţe malefice au hotărât că Ic place regatul şi 
reuşesc să-ţi omoare tatăl într-o bătălie. De acum încolo răul 
se instalează peste regatul odată atât de înfloritor. Deci, după 
douăzeci de ani, te apuci să descoperi cine şi cum a reuşit să 
înfrângă regatul pentru a-ţi răzbuna tatăl şi a-ţi lua drepturile 
ce ţi se cuvin prin naştere. Pentru a realiza acest lucru va trebui 
să-i readuci ia viaţă pe cei trei mari regi ce au domnit pe pământ, 
inclusiv pe tatăl tău. Va trebui deci să conduci toate cele trei 
mari regate: cei European, cei Asiatic şi cel Arabic. Jocul, aşa 
cum a declarat şi designer-ul său, domnul Vasseiin Handjiev, 
este un fel de amestec din preferatele celor de la Haemimont, 
dintre Warcraft, Knights and Merchants, Total Annihilation şi 
bineînţeles AOE. Drept dovadă, a ieşit un joc care sub influenţa 
acestor jocuri de succes va avea o grafică superbă, pe atât de 
plină în detalii pe atât de animată, jocul de culori fiind bine pus 
în evidenţă prin tot ceea ce are o viaţă proprie în joc. Terenurile 




sunt bine puse la punct chiar şi în această versiune demo există 
câteva lucruri care promit multe pentru versiunea finală. Lucrul 
ce m-a impresionat în acestă grafică chiar de la început sunt 
porţile (nişte turnuri cu un pod ce se ridică şi coboară). într-o 
campanie vom avea de a face cu circa 25 de misiuni plus câteva 
adiţionale care se vor adăuga în ftill-version. Deci, ca în orice joc 
de strategie real-time, vei avea de construit, de căutat resurse, şi 
bineînţeles de luptat. Vei începe ca lider în regatul tău, cel 
european, şi vei încerca 

să reuneşti cele trei regate, pentru că unde-i unu nu-i putere ... 
blah, blah, blah. Construcţiile pe care le vei realiza sunt de peste 
20 de tipuri diferite: vei trece prin barăcile şi casele cu care 
începi jocul şi vei avansa prin depozitele de cherestea şi vei 
ajunge la construcţii mult mai avansate, care te vor înzestra cu 
tot felul de unităţi de luptă şi o grămadă de arme de folosit în 
luptă. Partea bună este că aceste unităţi nu vor fi ca la alte 
jocuri (arcaşi, soldaţi ....) ci vei avea un fel de unităţi universale 
pe care le înarmezi cum vrei tu, ba chiar au abilitatea de a lua şi 
folosi diferite lucruri pe care le găsesc în drumul lor (de exemplu 
licori de vindecare). Vor exista şi un soi de structuri superioare 
care vor da îmbunătăţiri armelor şi unităţilor în funcţie de 
trăsătura structurii. Aceste clădiri upgrade-ite sunt: Cathedral, 


« 
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castele apropiate conduse de forţele răului, misiune unde trebuia 
să mă apuc de lucru: să caut resurse, să construiesc clădiri şi 
unităţi pentru ca într-un final să asediez castelele respective. 
Totul are legătură cu ceea ce ai făcut înainte: poţi câştiga 
experienţă cu un erou în funcţie de numărul de victorii pe 
care le-a obţinut, şi vor exista diferite moduri de a termina o 
campanie, lucru ce depinde tot de îndeplinirea misiunilor 
anterioare şi de stilul pe care l-ai abordat. Poţi alege diferite 
moduri de abordare a jocului, de construire a imperiului: „Way 
of Religion”, „Way of Magic”, „Way of Glory”, „Way of Trade 
and Crafts”, fiecare cu clădirile, unităţile şi magiile specifice 
lui. Vor fi două tipuri diferite de resurse, primul, cel principal, 
fiind necesar pentru construirea oricărui imperiu, iar cel de-al 
doilea, fiind necesar pentru alegerea destinului unui imperiu. 


Wizard’s Trade, Crafts Guilds şi Warrior’s Guild şi bineînţeles 
că fiecare sunt foarte greu de construit, necesitând o grămadă de 
resurse ceea ce durează o bună bucată de timp, deci este bine să 
avem în vedere de ce anume avem nevoie în acel moment pentru 
că va dura o altă bună bucată de timp până ne vom permite alte 
structuri superioare (nu uitaţi să vă puneţi creierele la treabă). Este 
de la sine înţeles că în momentul în care veţi construi Wis^rd’s 
Guild veţi avea magii mai puternice cum ar fi: ploaia de foc, 
chemarea spiritelor, invizibilitate.Vor fi mişuni în care vom avea 
timp şi resurse pentru a construi toate construcţiile superioare, 
iar în modul multiplayer fiecare jucător va avea o opţiune prin 
care se determină câte clădiri poate avea la un moment dat. 

Un joc captivant 

Acţiunea jocului diferă de la o misiune la alta, încercând să 
menţină viu interesul jucătorului până la sfârşitul campaniei, 
neexistând un şablon în care să construieşti, să cauţi şi să lupţi. 
De exemplu, în prima misiune din demo, eroul cu care eram, 
împreună cu câţiva soldaţi pe care îi aveam la dispoziţie, a 
trebuit să ajute un castel care era sub asediu, iar după eliberarea 
acestuia am aflat obiectivul următoarei mişcări pe care trebuia 
să o facă de la un han. După ce am aflat ceea ce trebuia am plecat 
spre locul cu pricina, dar bineînţeles că pe drum am mai omorât 
şi pus pe fugă nişte unităţi inamice care se plimbau ca la ele 
acasă. Următoarea misiune mi-a aruncat eroul singur în deşert 
unde trebuia să recuperez nişte artifact-uri (chestii dintr-alea 
vechi cu informaţii referitoare la generaţiile trecute, ca în AOE). 
Ceea ce este incitant este faptul că pioţi avea o misiune în care nu 
trebuie decât să-ţi organizezi o bătălie cu un anumit număr de 
oameni, fără să construieşti sau să cauţi resurse. Există însă şi 
alte misiuni în care obiectivul este, de exemplu, distrugerea unor 


Ceva nou, chiar revoluţionar 

O altă notă de originalitate de care dă dovadă jocul sunt 
elementele de RPG pe care le întâlnim în joc. Jocul rămâne 
totuşi un RTS cu care suntem familarizaţi cu toţii dar va 


avea o nuanţă de RPG. Creatorii s-au gândit că ar putea fi 
interesantă îmbinarea celor două genuri, dar în jocul 
original, RTS-ul este cel care predomină. Dar pentru a pune 
la încercare creativitatea gamerilor, jocul va avea şi un editor 
în care alegerea procentului de RTS şi de RPG este la 
latitudinea noastră. Putem face o hartă pură RTS sau pură 
RPG sau o îmbinare între cele două aşa cum ne place, dar 
interesant la acest editor este faptul că ne vom putea alege 
singuri imagini, sunete şi muzică, toate din alte jocuri sau 
imagini reale din viaţa de zi cu zi, creând o misiune după 
bunul nostru plac. Judecând după grafică şi tot ceea ce aduce 
nou, după părerea mea acest joc va fi un imens succes printre 

iubitorii de RTS-uri, şi 
cine ştie, poate această 
combinaţie cu RPG va fi 
un lucru bun, care va 
prinde pe piaţă. 

Nu-i aşa? 
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. Maşini tari, viteză, scârtâit de cauciucuri. ..iată cam ceputeti găsi în 
noua realizare a celor de la Rayland Interactive. Capul sus şi 
• conduceţi bine!!! 





Cred că fiecăruia dintre-voi îi plac maşinile şi în particular • 

• acele maşini care au 4:eCa special, ceva care tc face să întorci 
capul după ele pc stradă. Spun asta* deoarece’aproajx; toţi cei care 
iubesc maşinile şi în special cursele cu maşini, ar da orice să * 
poată conduce o astfel de maşină. Ei bine, acest joc despre care 
ăm să vă scriu în acest articol, vă ofecă posibilitatea să .tronduceţi 
nişte maşini pic care nu prea avem ocazia să le vedem pc străzi şi 
Care sunt convins că vă vor plăcea. Oricum unuia care. este mort 
după maşini şi curse sunt si^r că îi vor atrage atenţia. Acest joc 
este unul dintre acelea căfc îţi oferă ceva distinctiv şi antrenant. 
Mad Trax reprezintă tot ceea ce îşi .poate*dori un joc de curse.gen 


arcade. Acţiunea se destaşoară într-un mediu futuristic care 
contribuie rnult la originalitatea'acestui joc. Dar spre deosebiri 
• de alte jocuri de curse din viitor, aici nu yw zbitrâ’ cu nave sau 
•alte vehicule spaţiale ciudate, ci vei concura cu maşini. Maşinile 
sunt altfel decât cele pc care le-ai întâlnit în alte jocuri de acest. . • 

gen. Oricum, pentru a putea înţelege ce înseamnă „altfel”, puteţi 
admira aceşti superbi bolizi în screenshoot-uri. Chîar dacă nu 
aveţi de a face cu nişte maşini obişnuite,’acest lucru nu afectează 
manevrabilitatea acestora, care este destul de bună. Chiar dacă 
'nu am jucat decât demo-ul, piot.spune că acest joc este altfel . 
decât ceea ce am jucat pană acum. Este un joc cu o tentă 
‘ ftiturisţică, dar din punct de vedere al fizicii din joc cei de la 
Ray'nold Interactive au încercat totuşi .să realizeze un’joc cât 
mai aproa’pic de realitate . Putem spune că în măre măsură Ic-a 
feuşit acest lucru. ‘ • 

1,2, 3...START!!! 

Cam.toate jocurile de acest gen care au apărut pic piaţa 
. jocurilor în 1998, au adus ceva nou şi original care .să an•agă^un 
număr cât mai mare de gameri. Pun pariu că foarte mulţi dintre ’ • 

voî au probleme atunci când. joacă un simulator <lc curse. Aceste 
probleme constau în ţinerea maşinii pe dhim şi asfa nu din cauză 
că sunteţi voi şoferi nepricepuţi. Bine, se poale să fie şi acesta 
unul dintrf morive, Jnsă principalul motiv îl constituie confrolul 
^ ’ în sine al maşinii. Niciodată nii mi-au plăcui acele jocuri în Qâre • 
tc chinui din răsputeri să nu te verşi într-o râpă sau să nu iei un 
' stâlp-în f>raţe. Mad Trax pare să fie un joc în care aceste 
probleme au fost mult diminuate. Cei de la Rayland au lucrat 

foarte mult la controlul maşinH,'reuşind să îl facă destul* de precis 

• # * • * 

■ îiicât să'se descurce şi cei care vor să deşeifrej'e tainele şofenei. 
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Al-ul estc destul de competitiv. Să vedeţi ce gust amar şi ce 

nervi o să va faceţi .atunci când plecaji printre ultimii sau când 
• • • ^ * 

•nu puteţi să depăşiţi altă maşinărOdătă'ce aţi intrat în joc vă 

puteţi alege maşina cu care vreţi să concuraţi din opt modele 

care mai de care mai haioasc şi mai supărate. Fiecare dintre 

aceste maşini va avea propriile caracteristici, tehnice, singura 

caracteristică comună-fiind aceea că toa(c maşinile sunt desenate 

cu o tentă avangardistă. Caracteristicile tehnice alc'm'aşipilor de 

care vă’spuneam sunt setate astfel încât fiecare dintre acestea vor 

avea acceJeraţie, viteză maximă şi manevrabilitate diferite. Jocul 

îţi oferă posibilitatea să îţi pregăteşti maşina aşa cum. vrei tu, în 

funcţie de cursa în care vei participa. Acest editor a fost creat .. 

pentru a veni în ajutorul vostru deoarece fiecare cursă va cere 

ceva diferit de la maşina ta. Spre excrnplu, întf-o cursă 

. cu multe viraje aveţi nevoie de o maşină care să*fie uşor de 

manevrat, stabilă şi cu reprize de aceeleraţie foarte bune. Pe ' 

parcursul jocului veţi uitîlni o serie de boost-uri sub forma unor 

•ţx)wer-ups. Acestea sunt împrăştiate trased şi trebuie să treci. 

peste ele pentru a le putea folosi. Power-ups-urile constau în ‘ 

proiectile, mine, invulnerabilitate şi boosj-uri*. Proiectilele’ sunt 

de două feluri, astfel că unele vor fi ghidate, în timp ce altele 

,vor distruge orice-mtâlnesc în cale. ^finele vor fi lăsate .în spate 

pentru a distruge maşinile care au tupeul- şi sângele să se ţină 

după tine. Boost-ul îţi va oferi un surplus de viteză pentnrun. 

.‘’moment scurt de timp în timp ce invulnerabilitatea te va feri de 

shot-urile oponenţilor. Prin intro.duccrea acestor power-ups-uri 

• în joc, cei de la Raynold nu au dorit să realizeze-un joc gen 

Carmageddon. Intenţia lor a fost de a mări plăcerea jocului şi de 

a crea impresia că trebpie să câştigi indiferent de ce mijloace te . 

foloseşti, căci la capal doar campionii .se* întâlnesc. De asepienea. 

■ Mad Trax vă oferă 10 tipuri dctrâck’-iiri pe care voi veţi alerga. 

Acestea diferă între’ele prin 


uvi^ 


De aceste puncte depinde clasarea voastră la finalul. 
campionatului. De a.semenca, există şi suportul multiplayer 
care (ace tot deliciul jocului. 

• »• 

FINISH!!! . V 

. • 

• » 

El, dragii mei, ce ziceţi de acest joc7!7 Vă place cam ce aţi. 
.auzir-până acumV-Orice aţi zice, eu tot cred că cei de la Raynold., 
au făcut o treabă destul de bună cu Mad Trax, pealizând'astfel un 
joc de curse antrenant, cu maşini ale viitorului, în care lupţi prin’ 
orice mijloace pentru a ieşi pe primul loc. lâr ^că cineva 
îndrăzneşte să ţi se împotrivească sau să se purtă cu tine,* pui 
gun-ul. pe el şi îl distrugi pe nenorocit fără cea mai niică reţinere*. 
Putem spune căr acţiunea jocului se aseamănă la un moment 
dat cu din filmul VIPER. rnai ales în momentele când alergi cu . 
maşina ta şi tragi în adversari încercând să-i scoţi din joc. Eu 
dnul aştept cu nerăbdare ca acest joc să apară pe piaţă pentru că 
tot ce am auzit până acum despre acest joc mă îndeamnă să piin 
, mâna mea puternică şi lucrată pe acest joc;şi- şă-1 joc la sânge. 


varietatea de scenarii, curbe 
şi viraje. Designerii au 
realizat nişte cascadorii 
destul de reuşite cu salturi 
şi răsuciri în aer care îţi taie 
respiraţia/ Traseele sunt. 
astfel realizate încât îţi 
dau posibilitatea să alegi 
, anumite scurtături care însă 
.se pot dovedi mai-lungi 
• decât drumul principal. 
Există două modalităţi de 
a juca Mad Tnix. în modul 
‘singlc-player poţi juca 
•. în ligă, împotriva altor 
concurenţi sau contracro- 
nomemj. Liga vă oferă'20 de 
.moduri de întreceri*în urma 
cărora yeţi obţine puncte. 


Ljp T>mD 

aa~:OS:31 

ao:obfoa 
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Pontq.aşa o să îmi satisfac una din fanteziile mele, adică să merg 
.pe sli^i cu băfrânui meu Fo’rd şi să mă „fac”’Cu cei care.se cred 
piloţi la volan. Şi dacă cineva mă supată, să pot să îl kil^esc şi . 
să îi distrug junghiul care are tupeul să se pună cu Orionul meu. 
’Of...Dar se pare eă trebuie să mă mulţumesc doar cu acest joc. 
Ce să-i-faci? Life is a bitchW Oricum, singura.problemă • 

.V-- cp care aş avea de luptaf ar fi gaboriijj^.'CENZURAT. în 

concluzie, încercaţi să faceţi rost 
de acest joc as soon as ce apare 
pe piaţă. Nu o'să regretaţi!î!’ 
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PREVItW 



Pc scurt, această strategic rcal-time arc la bază un eveniment 
istoric adevărat din istoria Japoniei, mai exact perioada intitulată 
„Scngoku Jidai” sau mai pe americană „The Age of the Country 
at War”. In această perioadă Japonia era în toiul unul nlzboi 
civil. Război care a început eu conflictele care aveau loc în ţară 
de-a lungul anilor, conflicte ce au fost amplificate de contactele 
cu vestul şi creştinătatea. Deci, în această perioadă, majoritatea 
lorzilor feudali (denumirea lor japoneză - Daimyos), care 
bineînţeles eă păstreză numele originale din acea vreme, aveau 
şanse egale de a deveni Shogun. Astfel începe războiul pentru 
deţinerea supremaţiei din acea vreme. Hste de ia sine înţeles 
că rolul nostru în jtK este de a conduce un clan în lupta pentru 
cucerirea titlului de shogun. avănd control asupra unei armate 
de oameni loiali Daimyos-ului lor. Bineînţeles că jocul include 
toate nivelele dintr-o strategie adevărată, pornind de la economic, 
politică şi terminând cu câmpurile de luptă unde ai nevoie de o 
tactică şi o înzestrare militară bine pusă la punct pentni a face 
faţă trupelor inamice. Odată începută lupta, vie\v-ul se schimbă, 
devenind unul sţKcific RTS-urilor cunoscute de noi. ba pe 
deasupra vom putea vedea chiar şi tnisăturile de pe faţa oame¬ 
nilor proprii, pe care îi poţi controla indiferent de numărul lor 
(poţi da ordine şi muta oşti cu peste 5.000 de oameni). 

Bineînţeles că fiind un RTS, începi cu un număr limitat de 
unităţi şi clădiri, pentru ca odată cu avansarea în economie şi 
câştigarea de experienţă .să ai dreptul la unităţi mai avansate. 
Partea bună a jocului este faptul că nu eşti obligat să joci numai 
campanii, ci pt)ţi alege fie numai să lupţi direet pe eâmpul de 
luptă, fie să te ocupi de partea strategieă a unui clan. Acest lucni 
este valabil şi în modul multiplayer unde, dacă vă interesează 


- Februarie 1999 


ătăliile. puteţi intra direct în 
focul luptei, timp în care de partea 
strategică se vor ocupa alţi 
jucători, sau pur şi simplu - ; 

scoatem partea strategică 
din joc şi jucăm numai »; ’ 

scenarii de luptă. Lngine- 
ul de care dă dovadă 
acest joc poate părea 
complicat având în 
vedere că va trebui să 
controlezi o anumită 
regiune din Japonia, 
regiune pe care trebuie 
să o aperi împotriva 
hoardelor care vor dori 
nimicirea clanului tău 
(prin atacuri şi a.sedii, 
prin încercarea de asa 
sinate) dar va trebui şi 
.să o întreţii, să ai grijă de 
economia el, producţia ce 
se desfăşoară pe teritoriul 
tău. de mijloace de transport 
şi bineînţeles eă şi de dez 
voltarea tehnologiei atât în 
producţie cât şi în domeniul 
militar. Un lucru interesant dar 
care este luat tot din istoria Japoniei 
este şi continuitatea unui clan. a unei 
familii. Va trebui deci să aveţi un fiu care să 
continuie tradiţiile specifice clanului şi lupta 
pentru a deveni shogun. Altfel, tară aeest moştenitor, 
veţi vedea mare scris pe ecran mesajul de (iame Over (şi ar 11 
păcat să nu puteţi avea un moştenitor, nu credeţi ?). Şi ţineţi 
cont că trecerea de la un Daimyos la succesorul său de drept 
se poate face nu numai în cazul în care liderul respectiv nu 
mai poate conduce clanul şl chiar printr-o sinucidere (ştiţi 
voi, harachiri care se pare eă este un mod de a-ţi spăla ruşinea 
şi a-ţi salva onoarea printre micii oameni galbeni), fapt ee poate 
avantaja sueeesonil prin faptul că se va recalcula loialitatea, 
onoarea şi alianţele clanului respectiv avându-sc în vedere 
caracterul şi personalitatea eelui ales ca viitor Daimyos. Spre 
deosebire în alte RTS-uri unde aveai amiate compuse din 
câteva zeci sau sute de unităţi, aiei vei eonduce tniix' fomiate 
din mii de unităţi, divizii de până la 5(K)() de unităţi şi ţineţi 
eont că fiecare unitate are propriul Al cu experienţa, onoarea şi 
loialitatea specifieă ei. Şi este de la sine înţeles că toate unităţile 
dintr-o trupă vor da o anumită caracteristică şi experienţă în luptă 

















trupei respective, lucru care te ajută să combini diferitele abilităţi 
de la unele unităţi cu cele de la altele (de exemplu combinăm 
samuraii cei eu annură grea cu cavaleria grea şi cu o grămadă de 
arcaşi şi puşcaşi pentru a avea o divizie de apărare la care putem 
adăuga o tnipă de câţiva samurai No-Daclii care se pricep la 
împrăşticrea trupelor inamice compacte sau kilărirea celor răzleţe 
şi puse pe fugă). Avantajul acestor combinaţii este că fiecare 
va şti ce să facă şi va încerca să-şi vadă de ţintele la care se 
pricepe, pentni că dacă veţi pune un puşcaş la lupta corp la corp 
îi veţi pierde cât a-i zice „peşte” şi deci este bine să gândiţi 
annatele în funeţie de locul şi tipul de luptă la care va lua pane. 
Acest lucru are să aibă o mare priză la gamerii acestui gen. mai 
ales şi datorită Al-ului care în Shogun va atinge un nivel 
superior. Toate problemele întâlnite în alte Jocuri de acc.st gen 
vor fi rezolvate, probleme care pur şi simplu călcau pe ner\ i şl 
detenninau gamer-il să renunţe la ele. Probleme ea: ignoranţa 
unor unităţi de a se Implica în lupte ce se desfăşurau 

aproape de ele şi cărora trebuia să le dai eomandă 
manuală pentru a intra în luptă, plimbarea pe 
hartă a unor unităţi cărora Ic dădeai un 
punct în care să ajungă şi ele în loc 
să aleagă o linie dreaptă începeau 


/ 


să ocolească diferite obstacole 
pentru ca apoi să uite unde 
trebuiau să ajungă sau pur 
şl simplu se blocau într-un 
obstacol şi renunţau la 
comanda dată de tine. ci 
bine nu vor mai apărea 
în acest Joc, pentni 
liniştea ncr\ilor noştri. 
Şi pentru a fi şi mai 
interesant, ştiţi la ce 
s-au gîndit creatorii ? 
Hi au zis eă dacă tot 
este vorba despre o 
realitate istorică, 
ce-ar fi să apară şi 
diferite calamităţi 
naturale şi artificiale 
cum ar fi cutremurele, 
foametea (din proasta 
gospodărire a unei 
regiuni sau prin 
distrugerea unor 
depozite şi câmpuri 
de către inamici), raidul 
Mongolilor prin ţară sau 
chiar revolte ţărăneşti contra 
propriului Daimyo. 



Sayonara, sau ceva de genul ăsta 


Dacă stăm puţin şi observăm cum vor decurge lucrurile 
în acest RTS. vom ob.scr\ a că clanurile în lupta lor pentru 
supremaţie vor Intra în diferite intrigi politice, se vor uni între 
ele, vor semna tratate de pace pentru un sprijin comun (nu 
neapărat în luptă ci şi în economie prin produse şi tehnologii), 
iar de aici vor devia în trădări şi înjunghieri pe la spate (ca 


nişte buni amici politici), vor spiona şi a.sasina diferiţi lideri 
pentru a-şl atinge scopul mult dorit. într-un cuvânt. Jocul va 
avea o acţiune complicată şi incitantă şi va pune la încercare 




orice gamer care crede că ştie 
Shogun vrea să înceapă o nouâ 
perfecţionat, prin grafica care 
experienţă unică de RTS, 



totul despre real-timc strategy. 
eră în lumea strategiilor prin Al-ul 
nu poate fi decât 3D. totul pentru o 
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Acum mai bine de doi uni de zile apârca unul din 
jocuriI«>^^4iu sofis istoric: Ruyman. La 
vf^frtca ace^, acest joc a 1‘ost unul 
dintre c ete na ai j-cusite titluri, 
instalâbdu-.sc^n topuri rapid şi 
^ pentru vreme todclunguta. Când 
^ininleşti de fîimi llbiSofi este 
^^||iH)sibil sâ nu t^ândeşli 
""^^my^iat la Kaymafei urmările VS 
acestuia: Rayman Ci\il şi Rayman 

Dcsignfei. Acestea dinvKiă au constituit de fapt o continuare a 
avcnturiloi lui Rayman a, cânii misiune era să eliberejp'lumea de 
răufăcătorii ee puseseră sllpânirc pe cîi. Rayman Cioj^ioferea de fapt 
o serie de noi iii\ ele, iar Răyman IX*sigiicr era de fapt un editot de 
nivele avansat cu^ajulonil căi'îţra gamenil puteii juca nivele 


predcfmite sau putea să-şi creeze el singur tm joc 


după priceperea şi imaginaţia .sa. Prestigiosul nume a 
mai fost folosit şi pentru o scrie de eneielopctiii şi alte sorturi 
educaţionale şi de diverti.sment publicate dc aceeaşi fmnă. 

Iată că după succesul cnonn înregistrat^ rttma UbiSUift eu 
tiltul Rayman, se pregăteşte |X'ntru lans<ire ornouâ versiune a acestui 
jiK: Rayman 2 - The fi reat Escapc. Mulţi gameri «ştcaptă deci cu / 
nerăbdare lan-sarca acestui joc! I)aţ;până când va 11 sunat ccasi»^ 
al doisprezecelea, iată câteva infgrfhaţii despre cum va arăta ţ 
probabil cea mai interesantă i^entură a anului cu 3 dc nouă îj/ 
coadă. / 

A 

In primul şi-n primul rând... 

Ha. s-o"Tuăm eu-nccputul... Numai că e greu să începi şi c şi 
mai greu să te opreşti când ai de-a face cu un asefhcnca joc. Din 
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prima. tKhiul exersat al unui 
gamer \'a descoperi câ această 
versiune diferă în mod fun- 
damental. atât ca fonnâ cât 

Apar ^ 

altul... Era oarecum de aşteptat 

acest lucru, pentru câ L'biSoft a folosit 

aproape tot ceea ce poate oferi grafica 3D. Rcali/arcii cfecti\’â 

(progranuire, desenare etc.) vine după aceea de la sine... Cu condiţia 

ca oamenii care îniăptuiesc aceste lucruri să intre în pielea unor 

gameri şi să gândească mereu: ce aşteaptă ei de la acest joc, ce ar 

vrea ei să vadă... 

Unrcal, Half-l.ife, Quake II sunt desigur JtKuri care strălucesc 
prin calitatea grafică (toate trei utilizând acelaşi engine 31)), însă 
în care acţiunea .se rezumă adesea la a ciumi tot ce întâlneşti în 
cale... Succesul acestor titluri vine după părerea mea din violenţă 
şi grafică. Da. sunt de acord că un joc trebuie să dispună de o gra¬ 
fică super pentru a avea succes, însă de ce de violenţă? Lumea ar 
arăta mai frumos tării violenţă - ar anita ca lumea prin care Rayman 
străbate Iară a vărsa nici o picătură de .sânge şi fără a folosi nu 
ştiu ce arme sofisticate. 


Story Line 


Aşa cum spuneam mai devreme, 
unul din elemente cele mai impor¬ 
tante este povestea jocului. 

Aceasta poate spune experţilor 
imediat cUică au dc-a face cu un 
potenţial bit. Şi de ce .să nu o 
spunem. Rayman ne-a 
fascinat întotdeauna cu 
poveştile sale inte¬ 
resante şi atât de 
frumos colorate. Aşa 
că, ia haideţi .să 
V etlem care este 
motivul pentru care 


pnzonieri pe 
rată citadelă. 


> 1 * 


jf - 
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Rayman este pregătit să-şi înceapă noua şi lunga aventură pe tă¬ 
râmul unei planete care în esenţă este paşnică. 

A fost odată ca niciixlată... într-o lume îndepărtată şi cunoscută 
nouă doar din poveşti, a fost o bandă de piraţi fără scrupule ce au 
sosit pe planeta lui Rayman cu misiunea de a captura întreaga 

populaţie. Aceştia lucrează pentru un 
tâlhar care plănuieşte deschiderea unui 
pBM par»-* distracţii galactic. Astfel, toţi 
" r locuitorii planetei sunt prinşi şi ţinuţi 
prizonieri pe o navă gigantică, o adevă- 
rată citadelă. Până şi Rayman este prins 
şi închis în imensul oraş plu- 
titor. Cu ajutorul unui 
prieten, Rayman scapă 
^ ^ din celula sa şi-şi pro- 

i mite eă nu va avea pace 

până când nu-i vedea 
liberi pe toţi prietenii 
săi prizonieri pe nava 
spaţială. Şeful piraţilor 
realizează că Rayman 
periculos şi porun- 
ceşte ca nava să fie 
înconjurată cu un scut 
proiector şl îşi trimite 
în plus toţi pirăţeii să-l 
captureze pe Rayman viu 

^ sau mort. Numa* că Rayman nu stă degeaba 

B şi o eliberează pe Ly. o felină, care îi explică 

cum să ajungă pe fortăreaţa zburiîlixire. Astfel, 
eroul nostru va fi nevoit să folosca.scă dru- 

murile aşa-numiţilor 
Smallbeeings. 
PentRi a deschide 
aceste dmmuri. 
Smallbecingsii 
au nevoie de cner- 
gie rândul 

ei este adusă de Lumşi 
(luminiţe micuţe şi vii). De asemenea, Ly îi 
^ explică că va trebui să meargă în 4 temple şi 
\ să adueă magicianului Poioehus 4 elemente. 

Drumurile ce duc la temple sunt înţesate, aşa 
cum probabil că vă aşteptaţi, de o mulţime de 
piraţi şi de capcane naturale de tot felul. Şi 
asta nu-i tot - nici templele nu sunt lipsite de 
pericole. O mulţime de fiinţe au încercat să 
Intre în templele respective şi nici unul nu s-a 
mai întors viu de acolo. Din fericire, Rayman nu 
este singur! Acesta va merge în misiunea lui alături 
de o serie de prieteni care atunci când sunt strigaţi, apar 
şi îl pt)l ajuta pc Rayman să treacă de obstacole folosind diverse 
vrăji. La sfârşitul jocului, folosind cele patru clemente, Poioehus 
va deschide ultimul dnim către Marea Darcă a piraţilor. în acest 
ultim drum Rayman va avea nevoie de ajutomi tuturor celor care 
fac parte din rezistenţă: Globox, Clark. Lums. Snake, Ly, Poioehus, 

Whale... l.a sfârşitul unei luţMe 
de nedescris pe navă, Rayman 
trebui să-l înfrunte pe 
marele boss 
bereze oamenii, 
a accentua dramatismul 

de 

care vor 

deliciul gamerilor. 
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LEVEL DATA 


(ien: Action/Aciventurc 31) 
Producător: l'biSoft 
Distribuitor: l biSoft Koniâniu 
Tcl/Fax:01/4105059 
Hardware: Pentium 166, 

32 MB RAM 
Placă 31): Da 
Multiplayer: Nu 
Platformă: \\ in 95, \\ in 98 






o lume minunată... 

Gamerul va vizita în total 17 lumi diferite, fiecare lume 
fiind alcătuită din câteva nivele. Fiecare lume are un caracter 
foarte bine evidenţiat. De exemplu, lumea în care îşi 
desfăşoară piraţii amarnica lor viaţă, este dominată de 
maşini, de alarme, de lasere şi alte capcane. Pentru ca 
gamerul să-i elibereze pe toţi prietenii lui Rayman, va trebui 
să acceseze şi o serie de hărţi speciale care trebuie găsite pe 
parcursul întregului joc. 

Animaţiilc şi toate celelalte elemente au fost extrem de 
bine transpuse sub formă digitală. Este unul din cele mai 
complexe titluri action/adven-ture anunţate pentru anul 
1999. La fel ca în primul Rayman, gamerul nu va avea 
niciodată ocazia de a se plictisi... mai tot timpul apărând 






clemente noi. Jocul începe plin de suspans şi se termină 
într-o atmosferă la fel de interesantă şi inovatoare. Rayman 
va putea face în acest univers aproapie orice. Astfel, eroul 
nostru va trebui să înoate să se caţere, să-şi folosească părul 
în loc de elici de elicopter, să se târască, să sară... să facă 
pe dracu-n patru să-şi atingă ţelul. Pe măsură ce Rayman va 
înainta în joc, va elibera o mulţime de prieteni cu puteri 
magice, care îi vor fi lui Rayman de mare folos în întreaga sa 
aventură. Grafica te lasă efectiv fără cuvinte, la fel şi sunetul 


Al-ul inamicilor, diversitatea nivelelor şi avalanşa de 
elemente inovatoare care apar pe parcursul întregii aventuri 
este tot cc-şi pt)aie dori un gamer. Cele 48 dc nivele 
existente în această versiune vor cunoaşte după toate 
probabili-tăţile o extindere, astfel încât titlul va avea o 
viaţă lungă. 1 Ici, Rayman is here! Wliat atv u waiting fof.’ 
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Luaţi-vă setul de crose şi haideţi să dăm o tură pe terenul de golf 
care, bineînţeles, este 3D. în orice categorie a sporturilor există 
campioni, persoane care au reuşit să stăpânească sportul respectiv 
atât de bine încât au devenit idoli pentru fanii acelui joc. Michael 
Jordan este şi va fi pentru o perioadă bună de timp cel mai mare 
Jucător de baschet datorită calităţilor sale, dar nu s-a găsit cineva 
care să-i dedice un joc special pentru el. Spre deosebire de baschet, 
unde sunt foarte mulţi jucători buni, în golf este nevoie de multă 
îndemânare şi abilităţi excepţionale pentru a lăsa un nume în 
urma ta. Deci, domnul al cărui nume este arhicunoscut în branşa 
s|X)rtului, Tiger Woods, a reuşit să impresioneze publicul prin 
calităţile sale, astfel încât Electronic Arts a hotărât că merită un 
joc care să-i poarte numele. A apărut astfel noul titlu din culisele 
studiourilor EA Sports, joc ce pune într-o grafică excepţională 
acest sport, permiţând oricărui fan (al golfului şi al lui Tiger 
Woods) să înveţe şi să practice cu ajutorul sfaturilor venite de la 
Woods acest sport. Chiar dacă la început veţi crede că numele 
celebru Tiger Woods apare în acest joc numai pentru ca lumea să 
'cumpere jocul, trebuie să vă informez că greşiţi total. Dacă nu vă 


Golful.. Relaxant, recreativ, şi chiar 
dacă unii i-au dat o tentă de snobism, 
este totuşi un sport cu priză mare la 
publicul larg 


place golful şi nu sunteţi fan al acestui mare jucător, vă 
sfătuiesc să uitaţi de acest joc deoarece jocul este în mare, 
mare măsură numai despre acest tigru al golfului. începând 
cu imaginea lui (mă refer la faptul că personajul cu care 
veţi juca este o clonă a lui Tiger, începând cu înfăţişarea şi 
terminând cu mişcările sale specifice) totul se leagă de el: 
el vă va da sfaturi despre anumite lovituri pe care 
urmează să le efectuaţi, vă va povesti câte ceva despre 
fiecare traseu ce urmează a fi jucat şi tot felul de alte 
lucruri sunt legate de acest jucător. Aşa cum în viaţa 
golfului a creat o imagine diferită faţă de ceilalţi 
jucători prin modul propriu de joc, tot astfel cu 
ajutorul celor de la EA Sports, va schimba ideea 
golfului pe calculator, deoarece este primul joc 
care va avea un accelerator 3D real-time. Acest 
lucru va face ca jocul să nu mai fie o reîncărcare 
continuă de slide-uri, de imagini în imagini, iar 
jucătorul va reuşi să joace pe un teren de 16-20 de 
găuri în jur de 20-30 de minute (lucru apreciat de 
jucătorii de golf pe calculator). 

Un joc simplu şi drăguţ 

Eu personal nu mă prea omor cu jocurile care au la 
baza lor un sport (fotbal, baschet, etc) deoarece nu sunt un 
împătimit al sportului, dar în schimb îmi face plăcere să 
văd ceva nou, ceva cu o grafică reuşită, din care să reiasă 
că producătorul a muncit pentru jocul respectiv. Aşa am 
păţit şi cu acest joc, simulator de golf, care nu m-a atras de 
nici o culoare până când am văzut nişte screenshot-uri din 
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joc şi mi-am zis să văd totuşi ce este cu el. Ei bine, după ce am 
intrat în el trebuie să vă mărturisesc că are o grafică bestială 
(acceleratorul grafic este opţional, dar mă îndoiesc de rezoluţia 
care este oferită în lipsa unuia), şi toate opţiunile ce apar pe 
ecran sunt realizate super. Imaginea de început cu o grafică lină 
te linişteşte, şi totul te îmbie să rămâi în atmosfera creată de joc. 
Chiar şi faţa acestui Tiger Woods care apare în colţul stânga-sus 
(pe care eu nu l-am văzut în viaţa mea) este relaxantă (are un 
zâmbet ce-i Iuminea7.ă toată faţa). Aşa cum v-am spus mai înainte, 
acest Tiger vă poate da şi sfaturi în legătură cu lovitura pe care 
urmează să o faceţi, sfaturi ce apar ca un mic filmuleţ prin 
activarea meniului din colţul dreapta-sus. Dacă sunteţi 
începător în domeniul golfului ca mine, o să aveţi 
mare nevoie de aceste sfaturi j>entru că tot ce 
aveţi la dispoziţie este un set de crose de golf 
pe care eu personal habar nu am care şi cum 
se folosesc. Bineînţeles, aşa cum ştie tot 
poporul, crosele se aleg în funcţie de distanţă 
şi de obstacolele 
care sunt în faţă 
(obstacole însemnând 
ape sau lovituri din 
interiorul unei gropi. 

Chiar o lovitură de pe 
nisip necesită o înde¬ 
mânare oarecare). Eu însă 
m-am chinuit mult până am 
reuşit să introduc mingea de 
golf în prima gaură, şi cum terenul 
conţinea şi apă şi nisip şi dâmburi, vă daţi 
seamă cum am trecut prin toate acestea. 

Trebuie să selectaţi crosa, viteza loviturii, 
modul de lovire a mingii şi pe deasupra 
trebuie să ţineţi cont de viteza şi de di- 




Şi in final 


urmeze (chestia asta îi va cam lua din farme şi totul devine un 
click and wait pentru jucător şi va lipsi implicarea creierului 
acestuia în joc). Un alt lucru important care nu îl veţi afla 
nicăieri este că în momentul în care faceţi clic pe mingea de golf 
pentru ca Tiger să execute lovitura, trebuie să mai faceţi un clic 
tot acolo pentru a selecta cât de puternic să lovească mingea 
jucătorul (este ca un fel de „speed-o-metru” care vă va indica 
printr-o linie cam cât de puternică să fie lovitura). Un alt lucru 
interesant este şi momentul în care jucătorul execută lovitura: este 
o mişcare pe care o realizează indiferent de cât de tare loveşte 
mingea sau de direcţia pe care trebuie să o ia mingea, dar o face 
foarte natural, iar după lovitură se uită după minge să vadă unde 

a căzut. Tot în acest 
timp apare un ecran 
în care este filmată 
mingea pe toată 
durata în care stă în 
aer şi până când 
cade jos pe pământ, 
în schimb, în mo¬ 
mentul în care 
mingea este mai 
aproape de gaură, 
nu mai apare să¬ 
geata de direcţie a 
mingii şi pe pământ 
se face o carosare 
care va arăta con¬ 
figuraţia porţiunii 
de pământ până la 
gaură. 


Total diferit de alte 
jocuri de golf prin care am 
trecut, acest release de la 
EA Sports te relaxea7.ă prin 
grafica şi modul de prezen¬ 
tare a diferitelor comenzi 
care se pot executa în tim¬ 
pul jocului. Deci, toate una 
peste alta, avem un simu¬ 
lator de golf la îndemână ' 
care merită să aibă un loc în 
arhiva de jocuri pe care o 
deţinem. 


LEVEL DATA 


(icn: Simulator golf 
Producător: E,\ Sports 
Distribuitor: Best Computers 
Hardware: Pentium 133, 

32 MB RAM 
Placă 31): Opţional 
Miiltiplayer: Da 
Platformă: \\ in 95 


NOTA 
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recţia vântului care îşi joacă rolul foarte bine. Un mic sfat: puneţi 
mouse-ul pe săgeata din faţa jucătorului şi ţineţi apăsat pentru a 
schimba direcţia şi punctul unde va cădea mingea. Aici veţi observa 
că se deschide un mic ecran în drepta sau stânga care vă va arăta 
unde va cădea mingea, dacă v-aţi ales distanţa cam marc. Atenţie! 
Trebuie să vă selectaţi şi modul în care va fi lovită mingea şi di¬ 
recţia care îi va fi ataşată mingii (acest lucru îl faceţi acolo unde 
sunt săgeţile şi o minge de golf desenată - colţul dreapta jos), şi 
aceste lovituri sunt: Full, Putt, Bump, Chip, Piteh. Dacă nu vă 
interesează alegerea croselor şi a vitezei cu care trebuie acestea 
lovite, puteţi lăsa calculatorul să vă selecteze cea mai bună 
metodă de a lovi mingea şi direcţia pe care aceasta trebuie să o 
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lată că cei de la Kodiak Interactive au scos un joc absolut nou şi original în 
care vei stăpâni şi controla o uriaşă fortăreaţă plutitoare, într-o strategie 
reai-time de calitate. 


About, playing the game... 

Pentru a putea supravieţui din punct de vedere economic, 
va trebui să strângi minerale care îţi vor asigura fondul ne¬ 
cesar pentru a avea cât mai multe arme, tunuri sau unităţi 
de luptă. Aceste minerale vor fi adunate din zona munţilor 
sau vor fi luate de pe fortăreţele duşmane în timpul luptelor. 
Mineralele se mai numesc „floatstones” deoarece acestea 
chiar plutesc. Modul de strângere al acestor minerale este 
foarte simplu, adică pur şi simplu zburând pe lângă ele. 
Poţi să construieşti orice şi oriunde, bineînţeles în limita 
bugetului. Pe lângă acest aspect va trebui să îţi organizezi 
unităţile care sunt în număr de peste 60. Acestea sunt 
împărţite în 6 categorii: turnuri de control, unităţi de atac. 


de care vă aminteam mai 
înainte vă vor afecta 
în mod direct. Acestea 
sunt duse între aceste 
fortăreţe, printre care se 
va afla şi fortăreaţa ta. 
Oraşele zburătoare se 
mişcă şi se luptă la fel ca 
nişte adevărate nave de răz¬ 
boi. Imediat după ce va începe 
jocul, vei asista la întoarcerea, 
după o lungă absenţă, a unuia 
dintre cei mai mari eroi ai vremii. 
Acest lucru a surprins pe toată 
lumea, deoarece mai toţi îl credeau 
mort. Numai eă acesta nu se întoarce 
cu gânduri paşnice şi atacă regatul 
care fusese vechea sa casă, ceea ee va 
conduce la o intrigă interesantă. 


Rareori ne este dat să jucăm un joc de strategic original, care să ne 
ţină orc în şir în faţa calculatorului şi care să ne ofere încercări care mai 
de care mai provocatoare. Ei bine, dragii mei, pot spune că din această 
categoric de jocuri, atât de rară. face parte şi Stratosphere. Spun rară, 
deoarece foarte puţine dintre jocurile lansate pe piaţă reuşesc să placă 
şi să fie jucate de un număr considerabil de gameri. Şi acest lucru 
depinde doar de cât de bine este realizat acel joc. Deci, când un astfel 
de joc reuşit îşi faee apariţia pe piaţă, nu poate trece neobservat de 
către adevăraţii gameri. Sper ca accstjoc să poposească cât mai 

curând în memoria calculatoarelor voastre, pentru 
a putea vedea că nu vă aburesc, dar mai ales 
pentru a putea juca ceva cu totul nou şi original. 

Acţiunea jocului este relativ simplă. Gamerii 
vor trebui să-şi construiască o fortăreaţă plu¬ 
titoare (în aer) pe care vor trebui să o contro¬ 
leze şi să o conducă cum ştiu ei mai bine. 

Partea bună a acestui joc o reprezintă intriga, 
care este destul de interesantă şi antre¬ 
nantă. Lumea în care o să joci este o 
lume din viitor şi poartă numele de 
New Earth. Această nouă lume plină 
de războaie este diferită de cele cu 
care ne-a obişnuit acest gen de joc. 

Misiunea ta în această lume dură 
este de a supravieţui şi de a-ţi apă¬ 
ra regatul de duşmani. Războaiele 
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Finally... 


Despre un joc se pot spune foarte multe lucruri şi bune şi rele. 
Menirea acestui articol este de a vă crea o imagine generală 
asupra acestui joc, de a vă arăta care sunt punctele lui bune şi 
care sunt punctele lui slabe. Dar să revenim la oile noastre. Jocul 
este destul de dificil, adică trebuie să îţi pui puţin mai mult 
tărtăcuţa la contribuţie. Acest lucru se datorează Al-ului care este 
foarte p>erformant, iar minţile voastre greu încercate vor trebui să-l 
învingă. Adevărata dificultate constă în modul în care te organi¬ 
zezi. Gândiţi-vă şi voi!!! Pe lângă faptul că veţi fi atacaţi şi loviţi 
din toate părţile de către duşmani, dacă mai sunteţi şi dezorga¬ 
nizaţi vă daţi scama cam ce o să iasă. Gradul de dificultate nu se 
|X)ate schimba în timpul jocului, aşa că dacă jucaţi acest joc 
pentru prima oară, aveţi grijă ce grad de dificultate vă setaţi 


unităţi defensive, unităţi care se ocupă cu aprovizionarea, jet-uri 
şi un grup de unităţi amestecate care se numesc TcehnoMage. 
în joc veţi întâlni o marc varietate de arme cu care vă veţi dota 
fortăreaţa, pornind de la o catapultă simplă până la o armă mai 
sofisticată. O dată ce înaintezi în joc şi vei trece prin cele 24 de 
misiuni, poţi fi avansat şi poţi avea acces la arme mai sofisticate 
şi mai puternice. însă partea cea mai bună este că vei comanda 
fortăreţe din ce în ce mai mari şi recunoscute a fi foarte redutabile. 
Majoritatea misiunilor se bazează pe o gândire de bun strateg, în 
care doar cel care se organizează cel mai bine poate avea o şansă 
de a supravieţui. Aşadar, putem spune că jocul se bazează în mare 
parte pe deciziile pe care le luaţi în timp ce jucaţi. Stratospherc 
este un joc original şi datorită modului în care este realizat. Spun 
asta deoarece grafica este foarte reuşită, iar în ceea ce priveşte 
sunetul pot spune că este acceptabil. în timpul luptelor se poate 
seta un mod de vizualizare automat cu care vei putea avea o 
imagine de deasupra a acţiunii. Pe restul ecranului se vor 
afla centrele de control a tot ce este legat de joc. 

Acest joc vă oferă mai multe tipuri 
preferenţiale de gameplay. Pentru cei 
care caută o provocare singlc- 
playcr de lungă durată, 
jocul vă oferă 24 de misiu¬ 
ni, care cu siguranţă vă vor 
plăcea. O altă alternativă 
este varianta multiplayer 
unde sunt vreo 10 misiuni. 

Luptele au loc într-un spaţiu 3D 
destul de reuşit. Background-ul 
este foarte detailat, cu râuri, 
munţi şi oraşe răspândite într-o 
parte şi alta. De asemenea, mai 
există şi zone în care veţi întâlni 
lacuri, munţi acoperiţi cu z.ăpadă şi 
chiar regiuni vulcanice. 




înainte de a pomi într-o campanie. Se parc 
că fortăreţele conduse de calculator sunt 
mai bine echipate decât ale talc, iar cu 
micuţele tale tunuri vei face faţă cu greu 
inamicilor. Suportul multiplayer permite 
unui număr de 4 gameri să ia parte la 
joc, iar plăcerea de a juca este mult 
mai marc în acest mod. Tot ce 
trebuie să faceţi este să încercaţi. 

De fapt CC este Stratospherel 
ste un joc de strategie rcal-timc, 
care îţi atrage atenţia imediat 
datorită intrigii originale şi a 
faptului că este ceva cu totul 
nou. în aceste momente în care 
piaţa este invadată de foarte 
multe jocuri de strategic, putem spune 
că Stratospherc s-a clasat destul de bine printre 
jocurile de acest gen. Privit în ansamblu, acest joc se 
dovedeşte a fi unul destul de bun. Sunt sigur că un jucător 
înrăit de strategii îl va considera destul de reuşit şi că va aprecia 
atmosfera excelentă din 


joc, completată de o muzi¬ 
că de calitate. Oricum, 
misiunea voastră este să îl 
jucaţi la sânge şi să vă 
formaţi propria voastră 
părere despre el. Acestea 
fiind spuse, vă urez să 
stăpâniţi o fortăreaţă 
prosperă şi solidă şi .să 
reuşiţi să învingeţi pe toţi 
cei care se pun în calea 
prosperităţii voastre. 

TOiCd S*uUie 


LEVEL DATA 


(ien: Strategie 
Producător: Kodiak 
Interactive 

Distribuitor: Kipeord (iames 
Hardware: Pentium 133, 

32 MB RAM 
Placă 31): Da 
Multiplayer: Da 
Platformă: in 95 
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Simulator de zbor spaţial de mare 
calitate care vă va ţine ore în şir în 
fata calculatorului 


M=a, * . 



Umanitatea a ocupat toată galaxia, toate planetele locuibile, şl 
le-a secat de resui*se naturale. Astfel, supravieţuirea a devenit sin¬ 
gura preocupare a umanităţii, fapt ce a dus la o serie de războaie 
care nu fac decât sâ înrăutăţească lucrurile. Ares Rising este un 
joc care tratează problemele rebelilor ce joacă după propriile lor 
reguli şi care până la urmă se trezesc cu un preţ pe capul lor. Tu 
vei fi un angajat al guvernului şi va trebui să execuţi ordinele 
acestuia. Numele tău este Marlowe. un mic mercenar plictisit şi 
obosit de micile misiuni în care este trimis. Vel avea o navă de 
luptă în doUirc şi o bază militară în interiomi unui asteroid. Misiunile 
în care va trebui să pleci îţi vor parveni sub fonna unor e-mail-uri. 
înainte de a pleca într-o misiune vei folosi un program de dotare a 
nav ei tale. Acest program, Squadron Manager Program. îţi va oferi 
posibilitatea de a alege dintr-o mare varietate de echipamente, 
bineînţeles contra unei anumite sume de bani. (Xlată ce ţi-ai echipat 
nava, poţi pleca în misiune and...kick some ass. Misiunile pun 
accentul pe o abordare Inteligentă. Adică poţi să duci la bun sfârşit 
o misiune dacă eşti băiat deştept şi ştii când să ataci şi când sâ te 
retragi. Orieum, regula de bază este: cea mai bună apărare este 
atacul. în sfârşit, o ţipă enigmatică pe numele ei Helena îţi oferă 
un angajament care pare prea bun |X'ntru a fi adevărat. Acest anga¬ 
jament Include o mică bază, mai mulţi bani de eheltuit. plus că 
faci munca ta obişnuită. Tot ce trebuie să faci este să o protejezi 
pe Helena. 


About the game... 


Prima misiune este una de antrenament în care ai posibilitatea 
de a te obişnui cu spaţiul stelar şi sâ vezi cum este să fii pilot de 


' \ 


froc*ed r>av AlpKo-4 S«arch f«f tuppiy 
d*p«t *n fovi*. 









navă stelară. Va trebui să zbori printre obstacole şi să distrugi 3 
sau 4 sateliţi. Să zbori printre obstacole sună destul de uşor, dar 
nu este aşa deoarece dacă nu eşti destul de îndemânatic îţi poţi 
pierde una dintre aripi sau chiar pe amândouă. Distrugerea sate¬ 
liţilor este însă mai uşoară. Faci bum-bum şi gata satelitul. După 
fiecare misiune vei putea recupera anumite echipamente şi bine¬ 
înţeles îţi vei primi plata. După mal multe misiuni rezolvate, cu 
banii luaţi îţi vei putea cumpăra nave noi, echipament nou, alte 
anne mai performante şi îţi vei putea angaja un echipaj capabil. 
Cîrafica jocului este destul de slăbuţă. Realizarea cockpit-ului 
la.să de dorit, iar engine-ul pe care este constantă nava este bidi¬ 
mensional şi utilizează o textură care ne aduce aminte de Atari 
2600. Pentru a nu se întinde mai mult decât plapuma, cei de la 
iMaginc Studios au considerat că mai bine să se limiteze la ceva 
mai puţin inovator dar cât de cât de calitate. Navele din joc sunt 
care mai de care mai performante. Vei avea de a face cu nave de 
recunoaştere, cu bombardiere sau cu nave de atac. Aceste nave le 
poţi dota cu mai multe tipuri de anne în funcţie de tipul misiunii 
în care va trebui să pleci, lată câteva tipuri de anne dispuse pe 
categorii: beam vvcapt>ns. dropped vveapons, mass cannons, mlssi- 
les, projectile cannons sau rachete torpedos. Pe lângă arme va 
trebui să îţi dotezi nava cu mai multe tipuri de echipamente: radare, 
scuturi, sisteme de ochire, senzori şi altele. Personajele din joc 
au nume ciudate şi fiecare are o personalitate proprie şi un mod 
de a acţiona diferit. 

Concluzie finală 

Ares Rising pune accentul pe rezolvarea inteligentă a proble¬ 
melor. Faţă de celelalte jocuri de acest gen, în acesta misiunile de 
luptă pun probleme destul de serioase gamer-ilor şi pot fi jucate 
şi în opţiunea multiplayer. Totuşi, Ares Rising nu prea depăşeşte 
cu mult celelalte simulatoare spaţiale, în ciuda ideilor interesante 
pe care le aduce. Asta nu înseamnă că vă va dezamăgi. Merită 
totuşi să încercaţi, pentm că jocul arc şi câteva părţi bune care 
sunt sigur vă vor plăcea şi le veţi găsi originale şi de calitate. 

"iOild StuUie 


- Februarie 1999 
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SC-15 LYNX 

- navă de 
recunoaştere 

Este o navă de recunoaş¬ 
tere, un model vechi de peste 
150 ani, dar care îşi face treaba 
foarte bine. Fabricată de Tet- 
suo Astronautics, această navă 
are o greutate de aproximativ 
500 de tone. Nu este prea uşor de manevrat atunci când vrei să 
faci viraje sau alte manevre de zbor mai pretenţioase. Tocmai de 
aceea Lynx este folosită mai mult în misiunile de recunoaştere. 
Treaba este simplă: merge înainte, cercetează zonele după care o 
tale în linişte. Pentru o navă mică, Linx dispune de foarte mult 
spaţiu în interior, fapt care o face foarte utilă în transportul 
echipamentelor, liste o navă ideală pentru acei mercenari care 
sunt noi în această afacere. 

IPEC T-12 
PUMA 

- bombardier 

Bombardier de clasă 
medic, ideal pentru lovituri 
rapide. Chiar dacă este puţin 
mai greu de manevrat este 
foarte eficient în raidurile 
aeriene. Cântăreşte vreo I800 
de tone. Este un vehicul capa¬ 
bil să parcurgă distanţe foarte mari. Chiar dacă nu stă prea bine 
la capitolul vitez^â şi manc-vrabilitate, PUMA va atrage atenţia 
duşmanilor voştrii, după care tot ce trebuie să faceţi este bum- 
bum şi duşmani-pauză. 




The 

HITZMACHER 
- navă de atac 

Această clasă de navă este 
un fel de Lynx îmbunătăţit, atât 
din punct de vedere al aero¬ 
dinamicii cât şi din punct de 
vedere al vitezei de zbor şi de 
atac. Chiar dacă costă de două 
ori mai mult decât un Lynx, îşi 
merită banii pentru că este mult mal eficientă. Orice veteran al 
simulatoarelor de zbor spaţial va aprecia calităţile acestei nave şi 
o va găsi drept o navă de atac care-şi face foarte bine treaba. The 
llitzmacher are o viteză de zbor excelentă, aproximativ 90 m/s, 
fapt care o face deosebit de rapidă şi foarte eficientă în atacurile 
rapide. Nava cântăreşte aproximativ 7(K) de tone, aproaţie cu 
50% mai mult decât un Lynx. 



The K’NORG 
THRASHER 
- navă de atac 

Această navă este de 
categorie grea, ideală ţientni 
mercenarii care doresc să facă 
genocid, să distrugă tot ce 
întâlnesc în calc fără a căpăta 
nici un fel de zgârietură. The 
Thrasher cântăreşte aproxima¬ 
tiv 1500 de tone, dar asta nu o împiedică să fie rapidă în misiu¬ 
nile de luptă, în ciuda faptului că este atât de grea, acea.stă navă 
are calităţi aproximativ egale cu ale unui Lynx. Cu o viteză 
maximă de peste 75 m/s, putem spune că Thresher se poate pune 
de la egal la egal cu orice navă de clasă mai mică şi cu o viteză 
suţ>erioară. Această navă este ideală pentm aceia care nu dispun 
de prea multe resurse financiare. 



The K’NORG 
FIRESTORM 
- bombardier 

Bombardier de categorie 
grea, Firestorm este una dintre 

cele mai temute nave din spaţiul stelar, ('hiar dacă este greoaie 
în mişcări (viraje, viteză mică) această navă poate face faţă mai 
multor nave de categoric mai mică. Practic, putem spune că 
Firestomi este o fortăreţă a spaţiului care este foarte greu de 
doborât. Câtăreşte vreo 1850 de tone. Merită cumpărată pentru că 
doar la apariţia ei duşmanii sunt puşi pe fugă. Get a Firestomi !!! 



The GOVOROSK 
- navă de atac 

Govorosk este o navă de 
atac de clasă medie care 
c.xcelcază prin calitatea mane¬ 
vrabilităţii şi a rapidităţii cu 
care acţionează. Cântăreşte 
aproximativ KKK) de tone şi are 
o viteză de 80 m/s. ceea ce este 



mai mult decât bine pentm o navă cu o asemenea greutate. 
Această navă este recomandată acelora care sunt conştienţi de 
faptul că nu maşina a făcut 
omul, ci omul a făcut ma¬ 
şina. Merită să încerci ce 
poate această navă. 



LEVEL DATA 

N 

(îc'ii: Simulator spaţial 
Producător: i.Maginc Studios 
Distribuitor: iMagiiie Studios 
Hardware: Pentium 133, 

16 MB RAM 
Placă 31): Da 
Multiplayer: Da 
Platformă: \N in 95 
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Sunflowers şi maxDesign şi-au dat mâna, hotă ’ 
concurenţa reprezentată de Blue Byte. Şi nu 

După ce şi-a consolidat poziţia pe piaţă g» ji >cur^pracuni £>< 
sau Holliday Island, producătorul gci nan Sun loners răspunde provo 


eă ri i lona ate d e Blu e 'By < e y 


truncă î I lumea t imultoasă a strategiilor 


un nou joc An no 1602: Creat on of a New WorJd. Deşi se dorea un rival 
puternic pentru Settler III, duţ ă cum p jate veţi einarca şi voi, bate mult 
mai mult spre Caesar 3. Deja v-aţi da seama rk h.> nn 

strategie bazat mai mult pe d îzvoltar a economică şi presărată pe ici 
colo cu câte o bătălie ţx;ntru c h- i ub i to i-d u vărs a r e d e sâng e . Coop e rar e a 


Laaand, ho! 


Prin 
noi şi se 
unei ec 
decât p 
fi jucat 
şi te tot 
abordânji 
bineînţe e; 
la stabiltcea 


dintre Sunflowers şi maxDe; ign a fc st foarte fructuoasă, dovadă fiind 
jocul în sine care ne va ţine î t faţa n ijnitoarelor muuuuult timp. Nu 
degeaba este candidatul cu cv le mai mari şanse de a obţine titlul de 
Jocul Anului în Germania. 


anul 1602 o corabie încărcată cu pioncr 
decid să le colonizeze. După ani de mu 
omii înfloritoare vor constata că nu se 
forţa armelor. Mai departe voi scrieţi 
două moduri, ca un Colonization în rea 
dezvolţi până elimini definitiv concure 
o campanie în care treci din scenariu 
s anumite obiective. Aceste obiective 
unpj noi ralonii, până la.strângerea 


cn 

r n 
î 1 


descoperă insule c lumii 
ijcă asiduă şi cons ruiiea 
vor mai putea e> tinde 
storia. Anno 160^ 
rime în care conj^ niieşti 
rita. sau ca în Cac >ar 3, 


ri scenariu atingi nd 
sunt foarte diven e, de 
unui anumit nun|ăr de 


ati fiind să c 

f 

; deloc trea 


aranr 


fa: 


credite sau saiv 

se desfăşoară acţiunea este o aglbme 
ce diferă de la i n scenariu la al ul. Fie 
anumite resurse /-hîar 


nete. Lumea in care 


aleatoare de 
;arc insulă di 
nu sut t absolut necesarei 
îa dezvolta fi ră ell 


la început, mai târziu nu te vei mai put 
Să îţi stabileşti prima colonie pe o insu ă cu cât mai biult| 
< e fi un av o w toj e w etw i. Ex p lo area insulelor pent 
a resurselor se face extrem d( uşor. Ancorezi naţ a 
insulei după care dai un clic j e butonul „explorv; 
După un scurt timp vei primi raportul jirivitor la bojaţiil 
naturale ale insulei. Dacă ai găsit insul i ideală, tot c j un 
simplu c ic vei construi pe ţărm un depozit, fondând astfel 
prima cc lonie. 


buik ing a colony 

_înjupre parte activitatea jucătoru u se rezumă, ca şi în 

SimCity 2000, la plasarea de clădiri i drumuri, coloniştii 
făcând partea cea mai grea a muncii. Numărulj clădirilor ce 
pot ti construite este destul de mare, d it unele nu pot fi rea¬ 
lizate decât dacă resursele necesare s ant disponibile: mine 
de fier, cariere de piatră, etc. Altele nu x)t fi construite decât 


(Iac ă ai aju n a la un any mit gradRtl* dCî vntmrc'^au UM aiiuillll 
umăr de colonişti. L i început e bine să construieşti vreo 
ouă-trei căsuţe de păt urări ca s i nu intri în criză de material 
e construcţie. La ori c clădire produ ;tivă (şi mă refer la 
ennc, tăietori de Icm le, atelier î)* est< extrem de important 
ă ţinem seama de ef cacitatea acesto a. Un tăietor de lem- 


li vn ■ Feti r ua r m 1999 
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din Ci le trei naţiuni rivale 


nu-ţi pot 


oferi :e ai nevoie (şi de o >icei nu 
prea ( fac) mai ai o şansă cu ne- 
gusto ii independenţi despre care 
nimei i nu ştie de unde viri . Unicul 
loc înScare se poate face comerţ 
sunt 4 u curite , dar fi i ndrâ i.acart y 

sunt I rimele clădiri ale unui or iş, 
aceast i problemă s-a rezolvat. Oc rtă 
ce ţi-| i construit o mică flotă pt ţi 
seta drumuri comerciale prin a re 
navele vor căra anumite produs ; 
—între docuri automat. Acestea S' int 
d ;oscbit de utile din moment ce pe 
o insulă produci cacao, pe alta zai ăr 
şi aşa mai departe. Pe unele din re 
ir sule poţ L întâlni indieni, ooro d 
SI nt paşnii i, ocupă un spaţiu des ul 
d j vast ce ar fi putut fi folosit îi i 
a te scopu ’i (aviz amatorilor). ^ i 
u te aşa ai n trecut la partea mii - 
u ra 3 joi'i Iul, deşi repa - 

7. intată şi rru este tocmai puneţi 
fdrtc al jo :ului. Poţi produce mils- 
chete, săbii, tunuri şi poţi antren! soldaţi Kn castele. Luptele sej 


vor da în real-time şi se aseamănă un pic cu Wareraft. Cele mal 
interesante vor fi însă bătăliile n a v ale, p oate şi fii n dcă vo r fi mă i 
numeroase (dată fiind întinderea imensă de ape), dar şi datorită 
piraţilor care pândesc navele con erciale. Războiul este extrem de 
costisitor, atât în privinţa costulu armelor şi clădirilor, cât şi în 


r lenţinerea lor, şi poate duce repede un imperiu la faliment. Aşa 
c \ bazea7.ă-te mai mult pe structuri defensive şi construieşte-ţi 
r igimente doar atunci când este absolut necesar. 

Anno 1602 este genul d e j o e „m i şto, dam i m t e noq^*. " Da r c u 


t|>ate acestea ne va ţine leg< ţi de mouse mult timp, datorită dina¬ 
mismului acţiunii şi graficii superbe, poate doar datorită setei 


noastre de strategii de bună 

calitate sau poate chiar dato¬ 
rită multiplaycr-ului în care 


patru amici se pot întrece, 
pot fonna alianţe sau se pot 
măcelări. Singura bubă pe 
care am găsit-o ar fi faptul 
că poţi distruge, din gre- 
şeală, mult prea uşor clă¬ 
diri importante (curăţarea 
terenului nu costă nici mă¬ 
car un leu). jUn „do you 


really want 


o...” cred că 


ar fi fost ne :esar, în rest 
toate bune \ i frumoase. Şi 
mai ales distractive! 

CteuuL 


LEVEL DATA 


(Jen: Strategie real-time 
Prodiieâtor: .Sunllo>%ers IKS 
şi maxDesign 

Distribuitor: .Suiiflowers IKS 
Hardware: Pentium 133, 

16 MB k VM 
IMaeă 31): .\ii 
Multiplaxer: Da 
Platformă: \N iii *)5 


NOTA 


riâ IWftiilfi ^â âlbâ ih râzâ §â ^Uîicienţi Ipopaci pentru a putea Iu :ra 
la capacitate maximă. Această rază po ite fi vizualizată prinlr-i n 
clic pe clădirea respectivă, în afară de co aci şi grâu nu toate plante le 
pot fi cultivate pe o insulă şi nici la aci i^aşi rată de eficacitate, h u 
construi o fermă de mirodenii, decât d ică acestea pot fi cultiva te 
pe insula respectivă. Atunci când ai st ibilit resursele ins ulei ai 
pri mit si un rapo rt (1100% sau 50%) ce reprezintă eficaci 


proc Licţiei respec ive 
proc is finit (unelt:, bi 
să U poată folosi trei 
luăn 


un 


or culturi pe acea insulă. Pentru a c bţine 
uterii, arme, hrană, vin, etc.) pe care \ opula^a 
uie construit un întreg lanţ de prodşcţie. 
de exemplu inellcle. Construieşti o mină ce va extrage 
de fjer: un fierar va tppi minereul producând bare de oţel 
TTTr nsiormaie n “unelte într-un atelier. Pentru ca aceste 
să p iată fi realizj ite şl mal ptCS !i3 âjuilgă at'OtU Ulllîe t; 
ele. 


atea 


sa 

miner :ul 
care ioL. 


te produse 
nevoie de 


rebuie const ruită o re i;a de drumuri. Fiindcă tot am ajuh^ 
>Teau să sub|iniez fapAil că odată pr odusul dus în deţ ozit, 

oraş, ceea ce sca le din 


ntru orice magazin dir 


este disponibil p< 

reali >m. Şi după iroducţie am ajuns la lartea cea mai del cată a 
orie; rei colonii, ( amenii. Pentru ca pop ilaţia să crească a nevoie 
de U cuinţe, care p ot fi construite doar în rr za unui dep oat sai market 
placSingurul tiţ de locuinţă pe care 
poţi să-l construi îşti sunt nişte co- 
cioabc amărâte d! lemn, însă acestea 


cu timpul (ca şi în Caesar 3), vor evo¬ 
lua în funcţ io de oprov i e t ono f o g i de 
calitatea oc jpanţilor. Dacă pionerii 
se mulţumc >c doar cu piuţlnă hrană, 
coloniştii, c itătcnii si a istocratii ce 
vor veni pe urmă vor a\ ea pretenţii 
ceva mai m iri. Vor dor tutun, vin, 
bijuterii, o lapelă unde să se roage, 
o şcoală, o rârciumă şi Tiuite altele, 
^scensiune i socială a i nor pături a 
1 >cuitorilor soaţe fi obs ;rvată uşor 
I rin arhitec ura locuinţe lor lor. Dacă 


î clectezi o asă vei putea observa ti- 
I ul ocupanţ lor, necesităţile acestora 
i chiar stai ea de spirit vis-a-vis 

seric între igă 


de clădiri care au ca sc op protecţ 
cetăţenilor: pompieri, i pitale, pa 
sade şi turnuri de suprpvtghtfC. 

War drums 

Cu timpul, odată c|i extinderi a, vei constata tă oricât 

is fa ce ncecsaru 


d u ce n u e s te nece sa r pţrnt ni a sa ' 

atunci ai două moduri ic a rezolva situaţia: 
ŞI prin torţa militari. Comerţu este destu 
îţi poate oferi nici ;1 întotdeauna kot ceea ce 


) P 
de 

hi 


^nic, 
oştişi 
voie 


ni; 


ai pro- 

populjiţici. Şi 
p 'in comerţ 
or şi nu 
)acă una 
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lată că după succesul celor patru predecesori ai lui, Dragon Fire se vrea cel 
mai bun din această serie. Şi acest lucru îl vom vedea în cele ce urmează 


Aşa cum am menţionat. Dragon Fire face parte dintr-o serie 
de RP(i-uri ce poarta numele de Quest for Glorv'. Există mai multe 
asemănări eu realizările precedente dar, amintesc pentru început 
opţiunea de a alege dintre trei eroi pe care îi \'ei comanda (un luptător 
puternic, un magician misterios şi un hoţ). Vei avea însă şi alte 
personaje cum ar 11 Elsa. un luptător simplu. Toate personajele au 
anumite abilităţi pe care le selectaţi voi; magic, abilităţi de luptă, 
de apărare, viteză, agerime, cunoştinţe. Odată selectat personajul 
sunteţi aruncat pe insula Silmaria. iar o muzică plăcută vă gâdilă 
urechile. A, era să uit, acest joc este un third person view, dar nu 
în nuxlul în care sunteţi obişnuiţi \oi ci \eţi vedea o parte a insulei 
în centrul căreia se atlă eroul nostru. De controlat îl controlaţi cu 
săgeţile şi drept să \ă spun este un control cam naşpa deoarece nu 
N eţi N cdea pe unde merge, iar în momentul în care îl puneţi să urce 
nişte scări nu veţi vedea pe unde urcă şi trebuie să bâjbâiţi până 
se poziţionează el singur. Lăsând la o parte acest aspect care pe 
mine m-a cam enen at există lucniri care pur şi simplu te încântă. 
Unul dintre acestea este modul în eare se schimbă imaginea când 
mişcaţi eroul pe ecran; dacă se apropie, se apropie şi imaginea mai 
mult de el dar într-un mod deosebit. Un alt lucru care este super 
realizat este înotul prin apă. Odată ajuns la docuri mergeţi cu el 
spre apă şi \a efectua singur un salt în apă. după care decorul este 
cel de sub apă şi începi înotul, care este cool realizat (ceva gen 
Tomb Raider) cu o grafică 3D şi cu tot felul de lucruri care zac pe 
fundul oeeanului. iar toate adunate fac din acest înot o delectare a 
iK'hilor. Personajele eare p<.)pulează insula sunt bine realizate, chiar 
dacă sunt tot felul de ciudăţenii (câini, pisici dar cu corp umanoid), 
iar conversaţiile pe care le ai cu ei sunt verbale şi sunt deo.sebite 




deoarece au nişte glasuri rupte din poveştile gen „O Mie şi Una 
de Nopţi”. Cum orice pădure are şi uscăturile ci, aşa şi aici, vor 
fi oameni care vor dori ca tu să nu ajungi rege dar vor exista şi 
nişte prieteni buni care te vor ajuta, Liontaur Paladin, Rakeesh, 
şi excentricul vrăjitor Erasmus te vor ajuta cum vor putea în 
qucst-ul tău de a deveni rege. Şi cum faţă de celelalte glorioase 
quest-uri trebuie să avem ceva cu totul diferit, iată că creatorii 
acestei serii s-au gândit că eroului nostru nu i-ar strica puţin 
romantism (aţi citit bine, veţi putea Hirta cu diferite personaje, 
ba chiar puteţi avea şi o aventură romantică cu ele). Un alt lucru 
care mi-a plăcut, chiar dacă la început m-a cam speriat, este faptul 
că totul este real-time; ziua devine noapte pentru ca aţwi să ră.sară 
zorile şi să se lumineze din nou. eroul are nevoie de mâncare altfel 
îşi pierde din puteri şi devine vulnerabil pentru monştrii ce lo¬ 
cuiesc pe insulă şi care nu prea ţin cont că tu vrei să devii rege. 
Tot ceea ce întreprinzi are un efect asupra ta, înveţi din lucrurile 
anterioare şi devii mai bun. reuşind să faci lucruri ia sfârşitul 
jocului care la început nici nu ştiai ce înseamnă. 

Şi ceva despre tehnica din joc 

(irafiea 3D este construită cu tehnica de voxeli şi renunţă la 
poligoanele eare dominau celelalte jocuri din seric, iar imaginile 
din background folosesc tehnologia de la Silicon Graphics. Jocul 
are sunete 3D, iar muzica are o calitate deosebită. Personajele, 
(care sunt de asemenea 3D). au fo.si realizate de SoftImage şi 3D 
Studio Max. Toate aceste nume sunt adevărate şi din prima privire 
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amncată asupra jocului vă veţi convinge de ealilalea acestui joc. 

Dar haideţi să vă fac un tur al ţării în care veţi ajunge rege 
(dacă veţi ajunge); Silmaria este ea să zic aşa ţara peste care aş 
dori să fiu rege. Are o frumuseţe deosebită dată de peisajul 
luxuriant al unei insule şi este populată de oameni care ar face 
orice pentru regele lor. Este o ţară de vis, aşa eă \ă \oi prezenta 
eătexa liK'uri mai importante eu care veţi avea de a face: 

West Gate 

Această |X)artă este intrarea într-o parte a oraşului care este 
foaiie bine păzită de nişte gardieni cam duşi eu barca, care în loc 
să te întrebe ee cauţi tu acolo, încep să te atace Iară nici o somaţie. 
In această parte a oraşului xeţi găsi şi două locuri în care orice 
erou rK)ate găsi puţină linişte. Unul este Adventure's Ciuild unde 
toţi eroii se adună pentm a sta la „bârfe” şi pentru a se pune la 
punct eu ultimele noutăţi care circulă pin oraş. Alt loc este un 
han. Cinome .Ann's Land Inn. unde puteţi gusta din cele mai 
rafiiute. ciudate şi neobişnuite mâncăruri. 

Nobhill 

Această regiune din oraş este dedicată în întregime celor 
nobili, celor eu bani şi celor care au un anumit rol în conducerea 
insulei. .Aici magicianul insulei a construit un dispozitiv de tele- 
portare în care se pare eă au dispărut deja un anumit număr de 
f)ersoane în iihkI misterios. De aceea este bine să fim prev ăzători 


în ceea ee priveşte lucrul eu acest magician Erasmus. Tot aici se 
atlă şi ilall of Kings unde se allă tronul regelui insulei şi camera 
consilierilor. 



Town Square 


Aşa cum spune şi numele aici este piaţa centrală din oraş, inima 
oraşului, unde tot felul de comercianţi vând şi cumpără de la ali¬ 
mente şi obiecte diferite'până la vrăji şi licori magice, tot ceea ce 
îşi doreşte să cumpere un vizitator. .Aici se atlă magazinul 
^ cu v răji unde orice erou pviate cumpăra anumite licori şi 
jxxite renunţa la puterea proprie pentru unele magii de 
care se poate folosi ulterior. Şi cum orice oraş care se 
respectă are şi o bancă, aici în Town Square există 
cea mai sigură bancă unde poţi să-ţi depui economiile. 

Town Docks 

Aţi ghicit, este malul insulei unde 
1 este instalat portul. De aici poţi intra în 
* fortăreţa oraşului sau pur şi simplu poţi 
nav iga prin apele cri.staline care se sparg 
de ţărm. Tot aici este şi hanul Dead Parrot 
unde poţi juca cărţi cu localnicii şi te ţioţi 
relaxa ascultând poveştile lor. 

The Med Sea 

O plimbare cu barca ne ajută nu numai să ne relaxăm 
dar şi să ajungem la 
insulele din apropierea 
insulei principale Silmaria. 

Puteţi şi înota sub suprafaţa 
mării unde puteţi găsi tot 
felul de indicii şi ajutoare 
cum ar fi tridentul. 
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Lupta pentru supravieţuire a celor trei specii a atins apogeul. Care dintre 
ele va reuşi să le domine pe celelalte două? 



marc parte a bug-urilor raportate până acum. Fiecare .specie a 
primit câteva trupe noi care folosite cu înţelepciune pot fi dife¬ 
renţa dintre victorie şi înfrângere. Tcrranii au primit medicii 
care vindecă soldaţii aflaţi în prima linie, iar pe deasupra pot 
îndepărta şi substanţele dăunătoare oricărui tip de organism. O 
altă unitate sosită în sprijinul oamenilor sunt navele Valkyrie, 
foarte bune împotriva altor obiecte zburătoare şi capabile să 
respingă atacuri masive. Protossi, după ce că şi aşa erau cei mai 
bine dotaţi şi mai puternici, au primit cele mai multe trup)e noi, 
trei la număr. Corsair, o navă ce poate neutraliza truF>elc de sol. 
Dark Templar, care, ca şi Observer-ul, pentru a îl vedea ai 
nevoie de detectori, şi în final Dark Arehon care se formează din 
comuniunea a doi Dark Templari şi care pot controla cu ajutorul 
minţii trupele inamice. Zergii rămân în continuare cele mai slabe 
creaturi, Devourer şi Lurker ncreuşind să se ridice la nivelul 
impus de inovaţiile celorlalte rase. Se parc că Blizzard vrea cu 





Iată că a trecut aproape un an de când Protossi şi Zergii au 
intrat în viaţa noastră. încetul cu încetul, steaua mutanţilor zergi 
şi a templarilor protossi începuse să pălească. Iar salvarea lor 
vine de acolo de unde o şi aşteptau, de la Blizzard. De Crăciun 
moşul ăla roşu şi gras nc-a adus un cadou mult aşteptat, 
Starcrqţt: Brood War. Şi uite aşa ne vom mai pierde câteva 
luni bune killerind zergi, protossi sau terrani. 


Add-on 


în marc, Stareraft: Brood War aduce câteva hărţi noi, câteva 
trupe şi strategii noi pentru fiecare specie, şi rezolvă cea mal 



tot dinadinsul ca Zergii să piardă această confruntare. 

Veteranii Stareraft vor avea ce vedea! Pe lângă noile unităţi 
s-au introdus şi o mulţime de hărţi şi lumi noi, cum ar fi Dark 
Templar Twilight-World sau ţinuturile din Korhal. Campaniile 
din Stareraft: Brood War sunt foarte grele, iar începătorii ar 
trebui să încerce mai întâi Stareraft. Umila mea părere este însă 
că Stareraft nu este un joc single, el este în toate topurile numai 
pentru ravagiile care le-a făcut în lumea multiplayer. Iar Brood 
War continuă pe aceeaşi notă. De data aceasta s-ar putea ca din 
cauza terenurilor încă neexplorate şi a trupelor noi introduse, 
veteranii să aibă probleme chiar şi în faţa unor novici. Deci 
lârtaţi, nu trebuie să vă mai speriaţi de X-ulescu care are cinci 
stele pe Battle.net, cu un pic de cap şi un dram de noroc s-ar 
putea să-i stricaţi ziua. 
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De la moartea Ovcrmind-ului, fiecare specie a avut timp să-şi 
dezvolte noi echipamente de luptă, de la noi mutanţi zergi la 
Dark Templarii protoss. Va trebui să adopţi noi strategii pentru a 
avea o şansă de supravieţuire în bătălia ce urmează. Iar o 
strategie bună include o cunoaştere a posibilităţilor proprii 
precum şi ale inamicului. 

Medic - Terran Fieid Surgeon 

Noi studii au demonstrat că vindecarea trupelor în timpul 
luptei este mult mai eficientă şi mai ieftină decât să antrenezi noi 
recruţi. Şi din nou femeile au fost chemate să-şi facă datoria în 
prima linie. Grupul este produs în Barracks şi necesită Academy, 
iar calităţile lor sunt Heal (vindecă rănile oricărui organism, 
inclusiv alicnii) şi Restoration (îndepărtează orice efect nedorit al 
anumitor magii sau substanţe). 

Valkyrie - Terran Missile Frigate 

O nouă navă de luptă cu un design modem, o armă perfectă 
pentru atacuri rapide sau pentm a opri valurile de asalt inamice. 
Valkyrie este construită într-un Starport şi necesită Armory şi 
Control Towcr. Rachetele H.A.L.O. folosite la impact nu 
afectează numai ţinta ci aplică ceva stricăciuni şi trupelor din jur 
pe o rază de 3x3. 

Corsair - Protoss Support Fighter 

Corsair este o navă de luptă creată de Dark Templari, special 
pentru luptele împotriva Zergilor şi Terranilor. Se obţine din 
Stargate şi nu are nevoie de alte constmeţii preliminare. Corsair 
poate trimite asupra inamicilor de la sol Disruption Web care le 
va paraliza pentru o anumită perioadă de timp. 

Dark Tempiar - Protoss Assassin 

Renegaţi până nu de mult, aceştia au fost reacceptaţi de 
protossi, şi sunt o forţă de temut. Pot fi produşi în Gateway dar 


numai după ce s-a construit Tempiar Archives. Permanent, 
Cloaking le permite să se deplaseze printre tmpele inamice 
destul de uşor, mai ales dacă nu au fost detectaţi, iar prin Dark 
Arehon Meid, doi Dark Tempiar se pot contopi pentru a forma un 
Dark Arehon. 

Dark Arehon - Protoss Psionic 
Entity 

Deşi din punct de vedere fizic sunt destul de slabi, Dark 
Arehon posedă o imensă forţă psionică. Dark Arehon se formează 
din contopirea a doi Dark Templari. Forţa psionică pe care o 
posedă le permite să susţină puternic din spate trupele aliate, 
Feedback (ţinta pierde toată energia şi primeşte şi un damage 
echivalent cu cantitatea de energic pierdută), Mind Control (orice 
tmpă poate fi „furată” de la inamic astfel), Maelstrom (pentru o 
perioadă de timp toţi inamicii pe o anumită rază în jurul 
Archonului se vor afla în imposibilitatea de a acţiona). 

Devourer - Zerg Heavy Strike Flyer 

Devourer este un monstru extrem de veninos, creat pentru a 
împroşca un număr foarte mare de inamici cu o otravă foarte 
puternică. Este produs în Mutalisk dacă deţii şi Greater Spire. 
Deşi atacă numai zburătoare. Corosive Venom-ul cu care atacă 
este extrem de puternic şi afectează şi trupele din imediata 
apropiere. Navele afectate se vor manevra din ce în ce mai dificil. 

Lurker - Zerg Heavy Support Beast 

O armă de asediu redutabilă, capabilă să se îngroape şi să 
atace din adăpostul său subteran. Se naşte in Hydralisk şi 
necesită construirea unui Lair şi al unui Apcct Research. Ca orice 
mutant Zerg se pioate îngropa, cu deosebirea că şi poate ataca din 
această postură. Arma sa cea mai periculoasă este Subterranean 
Spincs care atunci când pleacă în linie dreaptă spre ţintă atinge 
tot ce întâlneşte în cale. 


Coloana sonoră, în marc parte aceeaşi din Slarcraft, este mai 
mult decât perfectă. Nu numai că se adaptează tcmpo-ului 
bătăliei dar şi diferă dc la o rasă la cealaltă. Personajele îşi 
păstrează replicile tăioase şi sarcastice, mai ales atunci când 
te plictiseşti şi continui să click-ăieşti pe ele în continuu. 

Concluzii 

Stareraft: Brood War nu este numai un simplu add-on. El 
nu numai că se ridică la standardele Stareraft dar le şi depăşeşte 
devenind un joc independent. Pe lângă unităţile şi hărţile noi, 
Brood War scrie o nouă pagină în istoria luptei celor trei specii. 




dar şi o nouă pagină 
din viaţa noastră. Şi ce 
c mai important, după 
ce ai terminat Brood 
War te apucă dorul 
de un Stareraft, şi apoi 
iar Brood War ... Ehe, 
ştiau cei dc la Blizzard ce 
fac! Oricum distracţie 
plăcută pe battle.net. 
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Ce-ar fi dacă ai fi şeful departamentului care se ocupă de accidente de 
la A la Z, incluzând salvarea, poliţia şi chiar pompierii? Cool or what? 

lată un joc care până nu am pus mâna să-l joc nu mi-a trezit sunt de mai multe feluri: cu scară, simple, unităţi adiţionale), 

de loc curiozitatea, screenshot-urile pe care le văzusem nefiind camioane de remorcare a maşinilor accidentate, elicoptere de 

prea interesante. Şi cum a trebuit să fiu eu cel care avea să facă salvare, buldozere, bărci şi avioane. A, era să uit ce era mai 

articolul de faţă, am pus mâna pc joc şi am început să văd despre important, jocul este gen Commandos Behind Enemy Lines, deci 

ce este vorba. Ei bine, am rămas surprins când am văzut că am de este un joc de strategie real-time şi cât se poate de realistic, engine-ul 

comandat mai multe unităţi de prevenire şi remediere a dezastrelor cât şi accidentele pe care le veţi întâlni în joc fiind deosebit de 

şi a accidentelor. în joc comanzi pompieri, medici, paramedici, reale. Veţi vedea accidente care vă vor face pielea găină, urme de 

poliţişti, conduci maşini de salvare, de poliţie, de pompieri (care cauciucuri pc stradă, răniţi pe jos pe lângă maşini sau maşini 

care se întâmplă să şi ardă. Toate astea îţi dau o imagine despre 
cum a avut ioc accidentul şi atunci trebuie să te gândeşti cât mai 
repede la ce unităţi ai nevoie, ce fel de personal este potrivit 
pentru acel dezastru. Până la ora la care am scris articolul am 
terminat doar trei misiuni, aşa că vă voi spune puţin cam ce fel 
de personal şi unităţi ai în dotare la început şi cam cum operează 
aceste unităţi, pentru că la început mi-a luat vreo 15-20 de 
minute până m-am prins cum se pregăteşte un echipaj pentru 
diferitele accidente care le întâlniţi în joc. La început veţi avea o 
singură bază la dispoziţie, iar maşinile de care dispuneţi sunt: o 
maşină de pompieri, o .salvare (o dubă şi o maşină mică), o 
maşină de poliţie şi un camion de remorcare. Trebuie să ţineţi 
cont că fiecare maşină duce numai personalul care este adecvat 
maşinii respective, spun asta pentru că am încercat să urc un 
poliţist într-un elicopter şi culmea nu a vrut (i-o fi fost frică, 
cred). De ce nu am prins cu de la început a fost faptul că fiecare 
maşină f)e care o foloseşti trebuie să fie încărcată cu personalul de 
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misiune vâ va da un anumit număr de bani (credite) cu ajutorul 
căreia cumpăraţi personalul pentru accidentul respectiv (aveţi la 
dispoziţie unitatea, dar fiecare maşină şi om costă, nimic nu e pe 
gratis). La salvări aveţi doi oameni cu targă şi doctorul, ambii 
intră în dubă, dar în maşina mică intră numai doctorul, maşina 
mică având viteza mai mare, ceea ce este folositor în cazul în care 

A 

vă grăbiţi să ajungeţi mai repede la locul accidentului. In schimb, 
numai cu duba puteţi căra răniţii la spital. Maşina de pompieri, 
prima de care dispuneţi, este cea mai normală maşină de 
pompieri, cu un tanc de apă şi anumite de unelte de prevenire a 
incendiilor cum ar fi: extinctoare, tăietor de metale, etc. Aveţi 
grijă ce fel de personal puneţi în maşină deoarece aveţi pompieri 
simpli, cu măşti de gaze şi costume speciale. Fiţi atenţi deoarece 
banii sunt limitaţi şi pentru un incendiu mic nu aveţi nevoie de 
oameni cu costume speciale care costă mai mult. Acesta este un 
neajuns pentru că odată cheltuiţi banii nu veţi primi alţii până la 
umiătoarea misiune şi va trebui să reîncepeţi misiunea respectivă. 
Jocul este real-time, de aceea trebuie să porniţi cât mai repede cu 
unităţile spre locul accidentului altfel oamenii accidentaţi vor muri 
şi veţi reîncepe misiunea. De aceea, suirea personalului în maşini 
trebuie să fie cât mai rapidă, astfel: clic pe maşina pe care vreţi 
să o luaţi şi clic pe personalul potrivit (nu trebuie neapărat să 
aşteptaţi până coboară pe ţeava aia ca la pompieri ci faceţi clic pe 
start şi maşina va pomi imediat cu personalul selectat). Odată 
ajunşi la locul accidentului puneţi imediat diKtorii să verifice starea 
răniţilor care ar putea să moară în drum spre spital (dacă nu sunt 
în afara oricărui pericol) şi verificaţi cu pompierii care au tăietor 
de metale maşinile aflate în accident pentru a extrage eventualii 
răniţi ce s-ar afla în ele. Un pompier poate fi echipat cu accesorii 
ce se află în maşină dacă, după ce aţi selectat pompiemi, faceţi 
un clic pe maşina de pompieri şi în partea de jos a ecranului vor 
apărea opţiunile ce le puteţi selecta pentm acel pompier. Poliţiştii 
pot fi puşi în trafic pentru a întoarce maşinile care ar putea încurca 
misiunea de salvare sau ar putea bloca traficul (caz în care veţi 
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pierde misiunea respectivă). Bineînţeles că după recuperarea 
victimelor toate maşinile avariate trebuie luate de la locul accidentului 
pentm ca circulaţia să revină la normal, lucm pe care îl veţi face 
cu camioanele de rcmorciire. Un lucm important este să nu plecaţi 
cu maşinile de salvare şi să uitaţi medicii pentm că va trebui să 
plătiţi altă maşină de salvare pentm a-i recupera şi pe ei. 



Ceva despre joc 


Dar haideţi să vă povestesc ceva şi despre misiunile şi celelalte 
lucmri care vă aşteaptă în această strategie RTS. Misiunile variază 
de la incendii, inundaţii, accidente mticre şi navale, accidente 
din diferite domenii: parcuri dc distracţii, meciuri de fotbal, 
prăbuşiri de avioane. Astea sunt cele mai simple deoarece veţi 
avea dc-a face cu tot felul dc calamităţi cum ar fi: explozia de la 
centrala nucleară Cemobâl din 1986, o scurgere de gaze otrăvitoare 
într-o staţie de metrou din Tokyo în 1995, precum şi accidentul 
aviatic ce a avut loc la demonstraţia dc avioane de la Ramstein în 
1988 din Germania. Totul este antrenant şi pur şi simplu nu ai 
cum să te plictiseşti, de exemplu, într-o misiune trebuie să aibă 
loc o cursă dc maşini de Formula 1, iar începutul misiunii constă 
în amplasarea unităţilor dc prevenire a accidentelor şi a celor 
mobile în caz că ar avea loc un accident. Bineînţeles că există şi 
anumite inconveniente, cum ar fi: mişcarea unităţilor pe ecran 
(ştiţi voi, genul de joc în care trimiţi o unitate să ajungă într-un 
anumit loc şi te trezeşti că nu a ajuns şi s-a blocat într-un copac 



sau între alte două maşini), sau faptul că vicw-ul dc care dă 
dovadă jocul este stas, ca să zic aşa, şi nu prea poţi observa anumite 
detalii mărunte (într-o misiune în care a avut loc un accident pe 
autostradă trebuie să trimiţi un poliţist să pună un semn pentm ca 
şoferii să micşoreze viteza şi să nu se producă alte accidente, iar 
acest semn trebuie să-l cauţi mult până îl vei găsi. Eu aşa am păţit, 
am pus un poliţist care să oprească maşinile şi m-am trezit că a 
trecut unul cu un Porsche peste el şi a rămas numai un momian 
dc came pe şosea, iar în maşina de poliţie care se afla pe autostradă 
a intrat altul cu o altă maşină şi au explodat amândouă. Alt neajuns 
al acestui view este 
mărimea lui, pentm că în 
unele misiuni ai o scenă 
destui de mare şi trebuie 
să faci scroll pe toată scena 
şi pierzi astfel destul de 
mult timp. Părţi bune şi 
părţi rele, dar nimic nu 
este perfect, deci avem un 
joc captivant care vă oferă 
un feeling diferit faţă de 
alte RTS-uri prin faptul că 
vezi accidente, calamităţi 
şi totul depinde de tine 
pentm a remedia aceste 
lucmri şi a salva vieţile 
celor implicaţi. 


LEVEL DATA 


(Jen: Strategie 
Producător: NMzardW orks 
Distribuitor: W izardW orks 
llardssare: Pentium 1211, 

16 MB RAM 
Placă 31): Nu 
MultipI ayer: Nu 
Platformă: \Mii 95 


NOTA 




61 






























JIEVIEW 




HEVIEW 








Aventura - visul multora, dar din păcate este o 
realitate pentru prea puţini dintre noi. Pentru a putea 
totuşi simţi fiorul primejdiei, nivelul adrenalinei 
ridicându-se, sângele înfierbântându-se în vine, 
omul şi-a imaginat tot felul de lumi fantastice 
unde nu există plictiseală. Şi cum reuşim să 
pătrundem în aceste lumi? Cu ajutorul cărţilor, 
filmelor şi bineînţeles al joacelor pe computer. 

De curând, o firmă cvasi-necunoscută, 

Bethesda, ne-a trimis în lumea mistică şi plină 
de neprevăzut a corsarilor. 


Sail away 



Sfârşitul unei noi ere se apropie. într-o perioadă 
de lupte îndelungate, Imperiul lui Tiber Septim 
anexează rând pe rând regatele din Tamriel, într-o 
continuă cursă pentru glorie şi cuceriri. Septim a 
întâlnit rezistenţă peste tot pe unde a ajuns, dar 
niciodată una atât de crâncenă ca cea din Hammerfel, 
ţinutul în care locuiesc The Redguards. Thassad II, 
The High King of Hammerfell, a rezistat eroic 
invaziilor imperiale, deşi vedea cu regret restul 
regatelor căzând unul după celălalt. Dar, într-o 
bună zi, ajutată şi de trădările de la curte. 


Mai ţineţi minte cărţile şi filmele cu 
corsari care ne-au umplut 
copilăria? Cred că nu a fost 
vreunul dintre noi care să nu se 
viseze măcar odată piin de 
cicatrici, dar neînfricat ia cârma 
corăbiei saie plină cu viteji 


moartea vine să-şi ia tributul din palatul din Hammerfell. 
Odată cu moartea lui Thassad, Hammerfell cade 
pradă unui sângeros război civil între cele două 
fracţiuni: The Crowns, care doreau să ducă mai 
departe visul de independenţă al regelui Thassad, 
şi The Forebears, care au acceptat dominarea 
Imperiului. Tânărul prinţ A'Tor, fiul lui 
Thassad şi moştenitorul tronului, obţine 
victorii glorioase în dauna Lordului Vagron, 
conducătorul Forebcar-ilor. însă aceştia din 
urmă vor încheia un pact cu împăratul, 
care-i va piermite lui Tibor Septim să-şi 
aducă armatele în Hammerfell şi să 
distrugă forţele slăbite ale prinţului. 

Ultima bătălie s-a dat în portul Stros M’Kai, 
ultimul bastion al rezistenţei patrioţilor. 
Prinţul A’tor şi oamenii lui au luptat cu toată 
vitejia pe care ţi-o dă disperarea, dar până ia 
urmă au fost înfrânţi. Temându-se de o revoltă a 
Redguards-ilor, care nu au suportat niciodată o 
dominaţie străină, Tibor Septim stabileşte garni¬ 
zoane în toate oraşele din Hammerfell. Lord 
Richton, cel care l-a învins pe ATor în bătălia de 
la Stros M’Kai, este numit guvernator provizoriu al 
oraşului, iar stilul lui de conducere nu este tocmai 
cel mai blând. Redguarzii prea îndrăzneţi fie sunt 
ucişi, fie dispar. Printre cei dispăruţi se numără şi 
sora ta, Iszara. 

Tu eşti Cyrus, un mercenar Redguard, care a 
părăsit Hammerfell cu mult timp în urmă pentru a 
se perinda pe la graniţele Imperiului. Ai jurat că nu 
te vei mai întoarce niciodată, iar motixoil pientru care 
ai plecat este încă viu în memoria ta. Nu gărzile 
imperiale, dragonii sau legiunile de monştrii te 
împiedică să te întorci în Hammerfell, ci frica de 
a da ochii cu sora ta. Şi asta pentru că încă nu ştii dacă 
te-a iertat că i-ai ucis soţul în acea încăierare stupidă 
provocată de câteva pahare în plus. însă vestea dispariţiei 
Iszarei te-a determinat să laşi deoparte îndoielile şi să 
te reîntorci pentru a afla motivul pentru care s-a făcut 
nevăzută, şi eventual să o găseşti. 

Let the adventure begin 

Aventura lui Cyrus începe încă de pe corabia care-1 
aduce la Stros M’Kai. Pe drum aceasta este atacată de 
nişte piraţi care se autointitulează „The Restless League”. 
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Pentru a-ţi putea continua drumul va trebui să 
scapi de ei, lucru uşor de realizat de altfel. 

După ce ajungi în Stros M’Kai, te vei întâlni cu 
Tobias, un mai vechi prieten al tău care te-a 
anunţat de dispariţia Iszarei, şi de aici începe 
căutarea sorei tale. 

Pentni a obţine informaţiile necesare va trebui 
să vorbeşti cu diferite personaje, mai mult sau mai 
puţin dubioase, mai mult sau mai puţin umane. De 
exemplu, unele lucruri destul de utile le-am aflat de 
la un... papagal. Deşi gărzile imperiale nu au treabă 
cu tine, vor reacţiona foarte violent atunci când vei 
scoate sabia din teacă, asta în cazul în care te-au 
văzut. Controlul este destul de uşor, şi pe lângă asta 
mai este şi configurabil. Pe lângă tastele direcţionale 
obişnuite, mai ai una pentru sărit, una de action (ceea ce în.seamnă 
orice de la mânuirea săbiei până la deschiderea uşilor, culegerea 
obiectelor sau discuţiile cu personajele), şi încă o tastă pentru 
scoaterea sau introducerea săbiei în teacă. Pe lângă acestea mai 
există şi taste auxiliare pentru hartă, jurnal şi vindecarea rănilor 
(atunci când ai cu ce). Jurnalul este mai mult decât folositor, 
abundenţa informaţiilor pe care le obţii de la celelalte personaje 
fiind atât de marc încât ai avea nevoie de o memorie de elefant 
pentru a ţine minte tot. Jurnalul va nota automat informaţiile 
strict necesare pe care le vei obţine. Ca orice joc ce se respectă 
grafica este unul din lucrurile care ne fură ochii din primul 
moment, iar dacă vă mai spun că suportă şi 3Dfx, nu cred că vă 
mai trebuie prea multe amănunte pentru a vă da seama de ceea 
CC vă vor vedea ochişorii. Punctul forte al graficii sunt arhitectura 
şi structura clădirilor. Oraşul Stros M’Kai este o capodoperă în 
acest domeniu, clădirile nu numai că se ţîotrivesc perfect dar sunt 
şi aranjate pentru a da impresia de oraş. Din păcate, dă un pic 
înapoi atunci când c vorba de personaje. O parte din articolele de 
îmbrăcăminte şi obiectele purtate par „vopsite” pe ele, iar atunci 



când vorbesc nu li se mişcă 
buzele de loc. în rest nici o critică. 

Nici măcar în domeniul sunetelor, 
care sunt f>oate cele mai reuşite. 

Muzica este de o calitate extraordinară 
şi se încadrează perfect cu atmosfera. 

Unul din sunetele mele preferate este 
clinchetul scos de două săbii încleştate, 
care este atât de real încât ai senzaţia că 
eşti martor la duel. Dialogurile aparţin unor 
actori şi diferă de la un personaj la celălalt, un lucru remarcabil. 
Ce mai, în domeniul audio Betsheda a depăşit graniţele impuse 
până acum de alţi monştrii sacri ai industriei de jocuri. 

Dar poate că vă plictisesc prea mult, iar voi staţi deja cu 
Redguard pe monitoare aşteptând să-l lansaţi. Daţi-i drumul 
fiindcă veţi avea parte de o aventură de neuitat, care nu merită 
nici o secundă în plus de aşteptare. 
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Anul acesta ne-au invadat o mulţime de RPG-uri. Mai bune, mai slabe, 
asta numai noi gamerii decidem... 


.Anunţarea jocului //c.xplorc, şi pre/entarca primelor idei şi 
screenshol-uri a tacul \âl\â în lumea gamerilor. Să fie oare acest 
iiK' mai bun decât Diablo sau Falloul? O campanie de pre/enlare 
destul de agresiN â ne-a tăcut să credem că da. Dar a venit şi data 
lansării, iar de/amăgirea a fost mai mare decât speranţele pe care 
le a\ cam de a \ edea un joc tare. Folosind un engine inov ator 
ba/at pe voxeli. Voxiso. jocul are un potenţial impresionant şi o 
mulţime de elemente care lipsesc din RP(i-urile clasice, ca de 
exemplu posibilitatea de ../oom in" şi ../oom out" în orice 
moment, sau fK>sibilitatea rotirii imaginii în orice direcţie ceea 
ee pennite observarea unor personaje, obiecte, capcane sau 
pasaje secrete aliate în spatele unor ziduri sau ridicături de 
teren. însă din păcate grafica este suţKr slabă, foarte pixelată. 
ceea ce chiar nu credeam să mai văd la acest slarşit de mileniu. 




The Book of Hexplore 

.Acţiunea jocului are loc într-o atmosferă medievală în nişte 
ţinuturi uitate de lume. dar pline de comori. în aceste tărâmuri, 
(iarkham. (irand Maşter of the Black Magicians. a jurat că va 
pune mâna pe Book of Hexplore. Din acest moment întreaga 
lume se atlă în pericol. De ce? Fiindcă acest manuscris antic, 
vechi şi de demult îi va conduce pe posesorii lui în Grădina 
Fdenului, locul unde se odihneşte Puterea Div ină. Conştienţi 
de acest imens pericol, patru eroi îşi unesc destinele pentru 
împiedica planurile lui Garkham şi astfel începe aventura... 

O aventură ce promite mult, dar care nu a reuşit decât să ne 
dezamăgească. Prima dezamăgire s-a numit grafică şi deja v-am 
amintit-o. Umiează acum capitolul sunete. Muzica şi dialogurile 
sunt la înălţime. Personajele au voci proprii, şi chiar accente, 
monştrii au sunete destule ..evil", iar muzica se potriveşte f)erfect 
cu atmosfera jocului. în schimb, lipsesc cu desăvârşire sunetele 
mediului, păsărelele, tunetele, fulgerele, şi alte chestii de acest 
gen. Zgomotele de luptă nu se regăsesc nici ele, zăngănit de 
.săbii, vâjâit de săgeţi, urlete de durere. Şi apoi jocul în sine arată 
slab şi este plictisitor. Povestea precum şi ceea ce ai de tăcut în 
jiK o să le afii încetul cu încetul din dialogurile cu NPC-urile. 
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coca CC c un lucru drăguţ şi care te poate obliga într-un 
fel să mai stai in faţa calculatorului. Dar cu toate 
acestea jiKul este extrem dc plictisitor, grupul tău colindă un 
teritoriu vast şi necunoscut (cc-i al lui e-al lui. tărâmurile noi 
trebuie explorate, ele netlind cunoscute dinainte) şi mai dă din 
când în când dc câte un inamic. b!senţa jiK'uliii sunt luptele, iar 
acestea sunt jalnice, patetice. Selecte/i eroul tău. dai clic pc 
adversar şi o secundă mai târ/iu unul dintre ei cade mort. 




Sunetele şi animaţia legate dc acest moment al Jocului sunt dc 
la slab în jos. Atunci când în luptă sunt implicate mai multe 
personaje, deja nu-ţi mai poţi da .seama carc-s ai tăi şi carc-s 
inamicii. în consecinţă nu-ţi mai poţi controla eroii şi implicit 
lupta. Plus că strategia de luptă e dc obicei „Tot înainte!”, 
încercarea de a ataca un anumit adv ersar cu un anumit luptător 
cerând un efort dc butonare mult prea marc. Sfârşitul luptei, 
atunci când eşti victorios. înseamnă în orice RP(i puncte de 
experienţă şi diverse item-uri. La fel şi în Hc.xploiv, dar 
experienţa simbolizată de o stea ce zace lângă cadavrele 
inamicilor nu poate fi luată decât dc un singur erou. tară să fie 
impărţită întregului grup. Deci, dacă vrei .să-ţi evoluezi toate 
personajele în mod egal, va trebui să culegi cu fiecare stele de 
experienţă. Dacă vreunul dintre eroii tăi moare, lucru care se 
va intâmpla destul de des şi exasperant de uşor, nu trebuie să 
te impacientezi. Cel decedat se transformă într-o fantomă ce va 
urma restul grupului, şi în anumite locuri există nişte altare care 
îi vor readuce la viaţă. Iar pc lângă asta sunt destule cârciumi, 
hanuri dc unde |X>ţi recruta alţi aventurieri oricând. Adversarii 
ucişi (printr-o metodă foarte ciudată), se topesc efectiv la 2-3 
secunde după ce au fost doborâţi. Ura mult mai mişto dacă mai 
zăboveau un pic pc lumea asta şi treceau printr-un stadiu dc 
descompunere care să explice dispariţia lor prematură. Un alt 
element supărător este faptul că şi atunci când ai selectat tot 
grupul, personajul care fusese selectat anterior va rămâne un fel 
dc lider al grupului, care va culege toate obiectele. 


Concluzii de 
final 

Hexplorc este un 
joc care s-a v rut 
inov ator, şi dc ce să nc 
ascundem după deget, 
a adus şi clemente noi, 
dar deşi sc dorea un 
RP(i, tinde mai nuill 
spre genul act ion 
adventure. 

Multiplayer-ul în care 
4 prieteni puteau 
colinda lumea într-un 
mod ctH>|X’rativ era şi 
el un punct dc atracţie. 
Din păcate, grafica 
foarte slabă, luptele 
a căror realizare nici 
nu mai vreau să o 
comentez, şi un număr 
limitat de lucmri care 
poţi să le faci. trag 
acest joc in subsolurile 
topurilor. Poate dacă 
realizatorii. Ilelio 
Msions, s-ar 11 aplecat 
un pic mai mult asupra 
graficii şi a luptelor, 
Hexplorc ar fi putut fi 
un mare bit. Sincer, 
nici nu ştiu de ce s-au 
grăbit să-l arunce pe 
piaţă. Să-i fi speriat 
oare anunţarea unor 
jocuri precum Ultima 
Ascension. Fallout 2 
sau Rctimi to Krondor? 
Oricum, cine ştie, 

(x>ate un Hexplorc 2 
va aduce ceea ce 
producătorii au „omis” 
să introducă în această 
versiune. 
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Un first person revoluţionar ce introduce misterul, subterfugiul şi 
hoţia într-un gen de jocuri suprasaturat de împuşcături şi kiliăreli 
fără nici un rost 


Personal nu am fost niciodată un fan prea înfocat al first 
person-urilor, nu pentru că nu am apreciat munca depusă la 
realizarea lor, grafica sau sunetelor (de multe ori extraordinare), 
ci pentru că nu reuşeau să mă ţină prea mult în faţa monitorului. 
Să intri din cameră în cameră şi să omori tot ce întâlneşti în cale 
nu mi s-a părut niciodată cel mai atractiv mod de a-mi petrece 
ceasurile în compania computerelor. Dar toate au un început nu-i 
aşa? Şi iată că mi-au căzut ochii pe Thief: The Dark Project. 
Prima reacţie a fost: „Ah! încă un joc în care tai tot ce vezi!”. 
Numai că de mult nu l-am mai văzut pe President atât de 
concentrat asupra unui joc şi atunci m-am hotărât să-l încerc şi 
eu. Şi probabil cum deja v-aţi dat seama, cu greu au mai reuşit 
colegii să mă ia de lângă calculator şi să mă trimită acasă la 
încheierea programului. 


I’m the invisible man 

A 

In pielea lui Garret, cel mai tare dintre hoţi, trebuie să-ţi 
foloseşti inteligenţa şi calităţile care te fac „invizibil” pentru a-ţi 
duce la capăt misiunile. Trăieşti într-un oraş străvechi (fictiv 
bineînţeles), unde magia şi tehnologia primitivă co-există 
armonios. Iar victimele tale nu sunt alţii decât cei din nobilimea 
privilegiată şi coruptă a oraşului, ale cărei bogăţii sunt la 
dispoziţia ta atâta timp cât gărzile lor nu te văd, (sau cel puţin 
numai atunci când te văd prea târziu). Actele tale de vitejie făcute 
la umbra întunericului au atras atenţia unui tip misterios care îţi 
oferă o avere dacă reuşeşti să-i aduci o piatră preţioasă cu o 
reputaţie imensă. Nimic mai simplu, nu eşti la prima acţiune de 
acest gen. Dar vei observa curând că în joc sunt mult mai multe 




interese decât retragerea ta în plină glorie. Vei avea nevoie de 
toată forţa şi inteligenţa pentru a scăpa din plasa de intrigi ţesută 
în jurul tău. Aventurile Iui Garret te vor duce prin străzile 
luminate de felinare ale oraşului, prin închisori de maximă 
securitate, fabrici secrete, catedrale bântuite, ruine abandonate. 
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surprindere, adică pe la spate. Doar eşti hoţ, aşa că nu ai scrupule 
şi nici probleme de conştiinţă. Noise Arrows sunt săgeţi ce le vei 
trage în tot felul de direcţii pentru a îndepărta garda sau pentru a 
scăpa de urmăritori. Water Arrows le foloseşti atunci când 
consideri că stăpânii fac risipă de făclii şi e prea multă lumină în 
încăpere. Moss Bombs, ce împrăştie o substanţă care-ţi va 
permite să mergi fără zgomote până şi pe cele mai pretenţioase 
suprafeţe. Ca o ultimă resursă, şi numai ţjentru cazuri 
excepţionale, ai la îndemână sabia şi Fire Arrows cu care să-ţi 
ucizi adversarii. Thief: The Dark Project este un joc ce necesită 
foarte multă atenţie şi concentrare, şi asta şi datorită Al-ului 
foarte... inteligent. Gărzile aud şi cel mai mic zgomot şi luptă 
extrem de bine. Duelurile sunt foarte realistice şi devin astfel o 
experienţă ce nu va fi uitată prea curând. Ca şi în viaţa reală, poţi 




para cu sabia loviturile adversarilor (cool!). De altfel, nu toate 
gărzile te atacă decât dacă eşti ostil. Scoate sabia în faţa unui 
soldat şi el va răspunde imediat atacându-te. Fii atent pe cine 
ataci, fiindcă o gardă poate anunţa alta care să-i sară în ajutor. în 
aceste situaţii aplică zicala cu „fuga este ruşinoasă dar e 
sănătoasă” şi încearcă să scapi de ei pier/ându-te în întuneric. 
Poţi să treci pe lângă o gardă, arunci un „Hi!” în grabă, îţi faci 
misiunea, te întorci pe lângă aceeaşi gardă şi dacă nu s-a dat 
alarma, respectivul te va saluta liniştit din nou. 


Thief: The Art Project 

Nu sunt sigur, dar cred că am omis până acum să-i amintesc 
pe cei care prin munca lor ne-au dăruit Thief: The Dark Project, 


Pentru a putea completa cu succes misiunea încredinţată, 
trebuie să foloseşti din plin calităţile care au făcut din tine un hoţ 
atât de bun. Platformele metalice şi mannura produc zgomote 
destul de puternice sub paşii tăi, ceea ce poate aduce gărzile pe 
unnele tale. Pentru a evita acest lucru trebuie să calci pe 
suprafeţe mai delicate. Lumina este un alt factor ce te poate 
deconspira, şi chiar lumina unei lumânări le poate arăta gărzilor 
poziţia ta. Veţi spune poate: ce joc mai este şi ăsta în care nu ai 
decât piedici şi nimic să te ajute. Ei bine, vă înşelaţi, doar nu o să 
plecaţi în misiune fără arsenalul necesar. Bastonul este folosit 
pentru a reduce la tăcere gărzile care îţi cam blochează calea, dar 
fa7.a tare este că funcţionează numai când aceasta este luată prin 


catacombe sumbre, oraşe pierdute, şi chiar într-o lume 
îndepărtată şi ciudată unde legile fizicii pământene nu mai 
există. 

Garret nu este un maniac ce ucide tot ce întâlneşte pentru a 
putea fiira, ci un adevărat profesionist care îşi îndeplineşte 
misiunea fără ca cineva să-l observe, un adevărat shadowman. 
Asta nu înseamnă că nu poţi ucide, dar trebuie să ţii cont că 
zgomotele luptei pot atrage alte gărzi, iar dacă o gardă dcscop>eră 
o pată de sânge sau un cadavru, va da automat alarma. Ca o 
precizare, jocul arc trei nivele de dificultate, iar diferenţa dintre 
ele nu constă în numănil şi forţa adversarilor, ci în numărul de 
obiective pe care trebuie să le realizezi într-o misiune, precum şi 
de permisiunea de a ucide sau nu. Vă spun clar că j>e nivelul 
Hard trebuie să fii absolut invizibil, fiindcă nu trebuie să ucizi pe 
absolut nimeni. 


Watch your steps! 
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Looking Glass Technologies. Aşa cum nc-au obişnuit, tot ce 
iese dc pc calculatoarele lor înseamnă grafică şi sunet de 
excepţie. Efectele luminoase sunt extraordinare, mai ales lumina 



felinarelor ce creează o atmosferă feerică, şi propice evenimentelor 
ce au loc. Personajele din Thief sunt desenate foarte bine, arată şi 
se mişcă foarte realist şi fluid. Texturile ajung la un nivel de detaliu 
remarcabil, astfel încât decorurile arată superb. Cu toate că nu 
este un joc foarte violent, sângele nu lipseşte, este exact atât cât 
trebuie. Sunetele contribuie şi ele din plin la atmosfera superbă a 
jocului, fiind foarte reale, inclusiv cele scoase dc încleştarea săbiilor. 
Dacă eşti în dreptul unui geam poţi asculta conversaţia din interior. 
Este destul de distractiv să stai ascuns într-un colţ şi să asculţi 
dialogurile gărzilor, sau monologurile acestora când sunt beţi. Nu 
numai gărzile îţi pot auzi paşii, ci şi tu poţi să remarci prezenţa 
lor după aceleaşi sunete. O tuse, un sughiţ, orice te poate avertiza 
de prezenţa unei persoane în imediata apropiere. Fiindcă tot am 
ajuns la capitolul cine pc cine vede primul, în josul imaginii, în 
dreptul indicatorului de sănătate ai un icon ce-ţi arată cât de vizibil 
eşti. Cu cât c mai întunecat, cu atât eşti mai greu de văzut. Tot acolo 
se mai află un „beculcţ” care dacă este galben înseamnă că faci 
prea mult zgomot, iar dacă este roşu înseamnă că ai fost dcscoperiL 

Thief: The Dark _ 

Project, aşa cum am 


mai spus-o, este un joc 
revoluţionar care a reuşit 
ceea ce mulţi dintre 
prietenii mei nu au reuşit: 
să-mi schimbe părerea 
slabă pc care o aveam 
despre jocurile first-person. 
în con.secinţă, vă las în 
compania acestui articol, 
iar eu mă duc să mai fur 
ceva bijuterii. Farcwell 
and... Watch your back! 

^teutde 
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Un titan al industriei jocurilor care ne-a umpjut 
hard-urile cu unele dintre cele mai tari realizări 
în acest domeniu 



Suni câlc\a luni bune de când am inaugural 
rubrica Rc\ icw Special cu un all nume marc. Lucas Arls. Şi uilc 
aşa. înccl-înccl am ajuns la MIcroprosc, Inc., dislribuilorul meu 
favoril. I)c cc? Poale pcnlru că mi-ani începui cariera dc gamer cu 
Civilization şi am conlinual-o cu Maşter of Orion şi UFO: Enemy 
Unknown. Nu dc mull am primii o scrisoare la redacţie prin care 
eram crilical că îmi plac slralcgiilc lum-based cu „grafică Jegoasă". 
C'u (K'a/ia accasla poale acel cililor îşi va da scama dc unde sc iragc 
aceaslă pasiune a mea. Dar să ne înloarcem la subicclul zilei. Nu 
cred să cxislc cinc\ a care să nu fi jucal măcar un Joc al accsici fintic. 
Din numeroasele apariţii le voi enumera doar pe cele clasice, care 
au local nen ii părinţilor; Graml Prix, Civilization, Civilization 
//, Colonization, Maşter of Orion, Maşter of Orion ll, Maţţic: 

The Gatherinţi, Railroad Tycoon, seria X-COM (Rncmy Unknown. 
Terror from ihe Deep, Apocalyp.se. ele), Grand Prix Manager. Şi 
v-aţi dai seama cu siguranţă că nu am exagerai de loc când am 
atlnnal că eslc un lilan al indusirici producăioare de Jocuri, 
Microprose, Inc. produce şi disiribuie sofl inleraeliv pcnlru 
fK>sest)rii de compulere, dar nu i-a uilal nici pe cei dedicaţi consolelor. 
Compania are cinei sludiouri de producţie localizaie în: Alameda 
(California). Huni Valley (Maryland). Chapel llill (Norlh Carolina) 
şi Chipping Sodbury (Anglia). Produsele sale .se \ând pe înlreg 
mapamondul prinlr-o reţea foarte mare de resclleri. Microprose 
a lansai pc piaţă până acum pesle 160 de lilluri pcnlru compulere 
şi console, lllluri ee s-au \ândui în pesle 25 de milioane de exemplare. 
57 dlnlre aceslea au reuşii .să depăşească „le\'cl-ul" de l()().()(K) de 
bucăţi Nândule. Prinlre aceslea sc numără bineînţeles şi favorilele 
mele Civilizalion, Masler of Orion şi X-COM. dar şl (irand Prix. 
Kalcon şi Slar Trek: The Nexl Cieneralion. 

Dar haide să facem eunoşlinţă şi cu câţiva dinlre cei riispunzălori 
de succesul inlilulal Microprose. 

(îilman (î. Louic, chairman: Louic conduce Microprose 




Â 



din 1992. In 19X2, la 22 dc ani, a fondai Nexa 
Corporal Ion, cu scopul de a prtKiuce JtKurI, care 
mai lârziu a fuzionai cu Sp>eclrum lloloHyle. 
Louic csle crealoml seriei Falcon, cel mal bun 
simulalor de zbor scos pe piaţă de Microprose. 

Stephcii M. Race, chief executive officer: Race a venii la 
Microprose în augusl 1995. înainle de venirea sa la Microprose. 
a fosl preşedinlclc Sony Compuler Lnlerlainmenl of America, şi 
a impus pe piaţa americană consolele PlaySlalion. Alic slujbe 
prin care s-a mai perindai a fosl cea de consullanl pcnlru Sega of 
America, manager la companii precum Rcebok Inlemalional, 
llomeslar Inlemalional, Worids of Wonder, şi Alari. 

.John Belchers, chief financial officer: Belchers s-a alălural 
companiei în martie 1998, aducând cu el cei 20 de ani de expe¬ 
rienţă în vânzări şl producţie, alâl pe plan naţional câl şi inlema- 
ţional. Ullima poziţie ocupală a fosl eca de chief operaling officer 
la Discovery Toys, companie pe care în umia unor achiziţii şi 
manevre senzaţionale a urcal-o în lop. Kxperienţa financiară şi 
managerială i se iragc dc pe vremea când conducea cu succes 
Welr Molor Holdings şi Scardel Inveslmenl C'orporalion. 

.\ldcn .Vndersen, senior \ ice-president, operations: Andersen 
lucrează la .Microprose din februarie 1996, iar înainle de accasla 
a ft>sl \ ieepreşedinie „operallons" la Sony Compuler Lnlertainmenl. 
A mai lucrai şi penlin Sega of America, llomeslar Inlemalional, 
Worids of Wonder Inc., Digiial Microsyslems Inc. 

Kcn Balthascr, senior v icc-prcsidcnt, studios: Ballhascr s-a 
dai cu .Microprose în seplembrie 1996. De 19 ani era un împălimil 
al Jocurilor, şi înainle de a veni la Microprose, a dus la fondarea 
de călrc Sega şi Soflbank a unei noi companii care să iranspună 
cele mai mari succese de pe consolele Sega şi Sega Salum pe 
compulere. Ballha.ser esle fosiul preşedinle al Alexandria Digiial 
Sludios. înainle de accasla a mai lucrai la Sega of America. Fipyx 
(iames. Mindsel Compulers şl Alari (îames. 

Cu asemenea oameni, recrulaţi din crema indus-lriei 
compulerelor. nici nu csle de mirare eă Micro-prosc merge din 
succes în succes. Iar Jocurile anunţale pcnlru anul acesla {Euro¬ 
pean Air ft'ar, Falcon 4.0, ele) vor conlinua o seric de succese 
care, cel puţin eu personal, sper să nu se slingă nieiodală. 
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Salut! Haideţi să ne lăsăm purtaţi de beţia vitezef şi să alergăm cu cele mai 
puternice maşini din iume pe pistele curselor de Formula 1!!! 
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Foarte multe firme producătoare de jocuri au încercat să 
realizeze simulatoare de Formula 1. însă foarte puţine din 
realizările acestor firme au cunoscut succesul şi merită să se 
vorbească despre ele. Dintre aceste puţine realizări reuşite, 
putem spune că face parte şi Grand Prix II. Acest simulator 
a celor de la Microprose se potriveşte perfect acelor gameri 
înnebuniţi după viteză şi după senzaţii tari. Sunt convins însă, 
că foarte mulţi dintre 
dumneavoastră urmăresc 
constant şi cu mult 
interes cursele de 
Formula 1. 

Tocmai de 
aceea acest 
simulator 
nu face 
decât să 
vină ca o 
completare 
pentru cei 
care vor să 
vadă cum este să 
fii în pielea unui pilot de curse. 

Acest simulator de grand prix vă 
oferă posibilitatea să concuraţi pe 
marile arene ale lumii: Monza, Monaco, 

Barcelona şi altele. Totee vei întâlm în joc 

este luat din cursele reale: track-urile, team-urile, 

bolizii şi sponsorii. Toate acestea sunt rcălizate într-o grafică 3D 

impecabilă. Cockpit-ul este deosebit, realizat la fel ca în realitate, 

fapt care te face să te simţi ca la volanul unei maşini de Formulai. 

Toate acestea sunt completate de un sound de excepţie, cu sunete 

de motoare şi scârţăituri de cauciucuri care te scot din minţi. Ima- 

ginaţi-vă cam cum sună un motor turiit la peste 15.000 de rot/min! 

Este extraordinar! 



de a participa în campionat, îţi vei putea alege scuderia şi pilotul 
cu care vrei să piomeşti pe drumul spre titlul suprem. Jocul este 
realizat în real-time, astfel că în urma celei mai mici greşeli te 
vei trezi în paraţicţi. Poziţionarea camerelor a fost aleasă astfel 
încât să puteţi urmări cursa tot timpul din cele mai bune unghiuri, 
exact ca la televizor. Dacă te zbaţi şi scoţi un timp care să te urce 
în pole F>osition, vei avea o şansă în plus faţă de ceilalţi concurenţi, 
fnc^utul cursei este fulminant. Maşinile se aşează la linia de 
start în ordinea timpilor*obţinuţi, motoarele vuiesc aşteptând ca 
lumina roşie să se schimbe cu cea verde, moment în care bolizii 
se dezlănţuie. Trebuie să ştii cum să iei fiecare curbă, când să 
frânezi şi când să accelerezi. Orice greşeală te poate costa 
pentru că ceilalţi concurenţi abia aşteaptă te depăşească. 

Cei de la Microprose s-au gândit şi la acei gameri 
caie sunt noviei într-ale condusului şi au introdus 
'mai multe opţiuni care vin în ajutorul lor: frânare 

automată în curbe sau 
no damage. Asta 

^ doar până 

obişnuiesc, că 
după aceea vor 
accepta sigur o 
provocare reală, 
pentru a vedea cu 
adevărat ce pot. 


FINISH 



Three, two, one... OO!!! 


Chiar dacă face parte din generaţia mai veche de simulatoare 
de acest gen, Grand Prix II dă clasă la rnulte din jocurile noi 
apărute care tratează această temă. Pot spune că GP2 este unul 
dintre cele mai reuşite simulatoare ale acestui deceniu şi cred că 
va mai fi jucat mult timp 
de acum încolo. Spun asta 
deoarece jocul este deosebit 
de bine realizat şi poate 


LEVEL DATA 


O dată ce ai intrat în această lume delirantă a vitezei, nu te 
mai poţi dezlipi de calculator. îi^cerci din răsputeri să scoţi un ^ 
timp mai bun sau să te clasezi cât mai bine. Ca la nmjoritatea } 
simulatoarelor de Formula 1, poţi participa într-o singură cursă, I 
poţi alerga contra cronometru sau poţi parcurge întreg campio- ( 
natul. EU zic că e bine ca înainte de a vă avânta spre campionat# 
să jucaţi câteva curse, doar aşa, de încălzire. Oricum vei alerga; 
câteva fure pentru a scoate un timp cât mai bun de care va f 
dcpincip poziţia de plecare de la start. Dacă vei alege provocarea 

/ 


oferi oricărui gamer o 
provocare adevărată. 
Deci, dacă vreţi să vedeţi 
cum este să fii pilot de 
Formula 1, încercaţi 
Grand Prix II. 


i 






(■en: Simulator Formula I 
Producător: Microprose 
Distribuitor: Microprose 
Hardware: 4X6l)\/4, 

8 MB RAM 
Placă 31): Nu 
Multiplayer: Da 
Platformă: W in 95 
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Space: the final frontier. These is... un alt joc din seria Star Trek. 



Cc este Suir Trek? Eiste o exlraordinarâ poN esie SI-' 
ce constă în aventuri în necunoscut pentru a explora 
lunii noi, pentru a întâlni rase şi culturi neştiute de 
alţii, adică „wherc no onc has go before". Pun pariu 
că mulţi dintre voi urmăreau serialul cu mult interes 
şi SC întrebau cum ar 11 rezolvat ei problemele cu 
care sc confrunta Cpt. Picard. Ki bine, acest joc vă 
oferă posibilitatea de a intra în pielea căpitanului 
navei Entreprise şi de a încerca să ieşi cu capul sus 
din misiunile în care vei fi trimis. Star Trek: The 
Final Unity continuă seria jocurilor inspirate din 
popularul serial de televiziune. Spre deosebire de 
celelalte versiuni, acest joc îţi oferă posibilitatea 
de a intra în lumea Star Trek, cea pe care aţi văzut-o 
şi la telcN izor. De diita aceasta \ci juca rolul căpiuinului 
Jcan-Luc Picard, cel care deţine controlul asupra 
vestitei nave stelare U.S.S, Enterprise. Jocul începe 
cu o secvenţă din filmul cu acelaşi nume, care te va 
introduce în atmosfera „stelară" a jocului şi care 
îţi va prezenta şi prima ta misiune împotriva rasei 
Romulan/Beridian Bird of Prey, Pentru a spori cali¬ 
tatea jocului şi pentru a realiza o legătură cât mai 
strânsă între jiK* şi film, cei de la Specirum llolubvte 
au folosit vocile actorilor din filmul original Star Trek: 

The Next Cieneration. Veţi recunoaşte în mod sigur vocea incon- 
fundabilă a actorului Patrick Stewart, cel care joacă în Ulm rolul 
lui cpt. Picard. in afară de vocea lui Mr. Stewart veţi mai putea 
recunoaşte şi vocile altor eroi ai populanilui serial de televiziune, 
cum ar fi: Brcnt Spiner, Marina Sirtis şi alţii. Jocul se aseamănă 
atât de mult cu .Star Trek: The Next Cieneration încât totul pare 


precum şi multe altele conferă o notă realistică jocului. Acest joc 
este rezultatul unei munci asidue şi a unei tehnologii de vârf', incluzând 
o animaţie 3D autentică combinată cu un sunet de excepţie. 

Engage!!! 


rupt din film, de la personaje până la eivilizaţiile şi rasele pe care 
le vei întâlni în timpul misiunilor tale. Toate aceste mici detalii 


Să v ă spun acum câtev a lucruri despre jocul în sine. Ca şi căpitan 
al lui Entreprise, ai control total a.supra navei, de la controlul navi¬ 



gaţiei până la deciziile tactice pe care trebuie să 
le iei într-o confruntare annată. Cu ajutorul calcu¬ 
latorului navei poţi monitoriza orice problemă la 
camera motoarelor şi poţi efectua teleportări, exact 
ca în film. Totul este realizat foarte bine. Tabloul 


de comandă este inspirat de asemenea din film. 
Grafica jocului este foarte stilizată şi a suferit 
multiple îmbunătăţiri faţă de celelalte versiuni. 
Desigur vă puneţi întrebarea ce trebuie şi ce puteţi 
să faceţi în acest joc. Răspunsul este foarte simplu: 
puteţi face aproape orice. Bineînţeles, totul are o 
limită. In timp ce zbori printre galaxii şi praf stelar, 
vei primi mai multe misiuni de la şefii tăi care sunt 
în Starfleet Command. Treaba ta este să rezolvi în 


cel mai diplomatic mod posibil problemele care ţi 
se încredinţetiză. [>ar dacă acest lucm nu este posibil, 
poţi folosi cealaltă metodă de care dispui şi anume 
forţa. Pot să vă mai spun că misiunile care vi se 
încredinţează nu sunt foarte uşoare şi păstrează 
anumite aspecte din acele probleme cu care s-au 
confruntat şi eroii filmului cu acelaşi nume. Acest 
lucni asigură o atmosferă mai specială care te ţine 
încordat până la sfârşitul misiunilor. Totul, de la 
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cazuri să trebuiască să acţionezi în două locuri 
diferite din Federaţie. Aici intervine flerul tău de 
bun cârmuitor. O parte bine realizată a jocului o 
reprezintă meniurile care sunt originale şi într-un 
fel unice. De fapt nu putem spune că sunt meniuri, 
ci mai bine zis tablouri de comandă. La ordinul 
căpi-tanului, ofiţerii vor executa aceste ordine de 
la aceste tablouri. Star Trek: A Final Unity este 
plin de misiuni şi puzzie-uri de rezolvat. Unele 
dintre acestea sunt simple dar devin din ce în ce 
mai dificile pe parcurs ce înaintezi în joc. 

Misiunile sunt atât de interesante şi captivante, 
încât vei petrece ore în şir în faţa calculatorului 
încercând să le duci la bun sfârşit. Mă tot gândesc 
oare ce îşi poate dori un gamer de la un joc de 
aventură spaţială. Răspunsul îl veţi primi de la 
Star Trek: A Final Unit}' care vă poate oferi 
aventură şi ne-prevăzut, combinate cu situaţii pe 
muchii de cuţit în care totul depinde de deciziile 
pe care le vei lua. Combinând vocea actorilor din 
film cu secvenţe superbe provenind tot din 
producţia cinematogra-fică. un sunet original cu 
misiuni interesante, acest joc se dovedeşte a fi 


phaser-e până ia hokxieck-uri, combinate cu vocile actorilor 
te vor introduce într-o adevărată lume stelară şi îţi vor 
oferi o exţx'rienţă pe măsură. In ceea ce priveşte grafica 
jocului, chiar dacă nu sunt un expert, pot spune că este 
deosebit de reuşită. PentRi a juca acest joc. v ei av ea nev oie 
neapărat de un şoricel (mouse), deoarece A Final Unity 
foloseşte mouse-ul pentru gameplay. Acest lucni nu 
face decât să uşureze modul de joc. La bordul navei \ ei 
putea folosi de diferitele console de pe aceasta, iar obiectul 
de care vă vorbesc vă va fi de un real folos. Pentru a se 
asigura că jocul va aduce în casele v oastre atmosfera 
din film. finna producătoare a realizat un sunet care este 
exact ca cel pe care l-ai auzit în film. Singura diferenţă, 
aproape nedetectabilă, este aceea că phaser-ele şi torpilele 
cu fotoni sună puţin altfel. 

Conclusion 

Aşa cum am spus mai sus, misiunile în care vei 
fi trimis nu sunt deloc uşvuire. Marea majoritate a acestor 
misiuni se bazează pe medierea unor conflicte eare pot 
apărea pe teritoriul Federaţiei sau în zonele periferice 
ale acesteia. Trebuie să îţi stabileşti foarte bine priori¬ 
tăţile. De ce? Pentm că se poate întâmpla ca în unele 

unul dintre acelea care nu merită să fie ratat 
şi care te ţine orc după ore în faţa PC-uIui. 
.Această legătură strânsă dintre joc şi film a 
fost creată pentru a realiza o atmosferă cât 
mai familiară şi pentru a da posibilitatea 
pasionaţilor acestui serial de a intra în 
contact cu personajele din Star Trek. Puneţi 
gheara pe el! Merită!!! 

_ TC'f/d 
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Atentie, alienii au aterizat! 


Şi cum avem Iu Rev iew Special în acest număr o fimiă care şi- 
a tăcut un renume în lumea jocurilor pe calculator, nu putem să 
trecem cu vederea un j(K care la vremea lui a avut un succes 
impresionant (drept dovadă este că a ieşit şi X-COM UFO Terror 
from tlie Deep). Nomial că pe acea vreme nu e.xista W indows ca 
sistem de operare, aşa că bătrânul DOS a făcut tot ce a putut 
pentm ca Jocul să aibă o grafică şi un sunet cât de cât rezonabile. 


Dar care este acţiunea jocului... 

Acest joculeţ este de fapt o strategic a cărei poveste este foarte 
simplă: pe planeta I-arth au apărut nişte alicni care au început să 
terorizeze pământul, iar pe tine. mare strateg, va trebui să te ducă 
capul să comanzi oamenii pc care îi ai în subordine. .Aceştia nu 
sunt foarte mulţi, ci doar o mână de oameni dc ştiinţă, câţiva 
ingineri pc care îi vei folosi la descoperirea şi manipularea unor 
arme contra alieniilor (bincinţcics că vei a\ca şi niscai oameni 
pentru a te apăra). .\-C()M este de fapt o organizaţie secretă 
constituită de guvernul lumii a cărei unic scop este dc a apăra 
lumea contra unei invazii extraterestre (nu-i aşa că sună a MIB) 
şl pe care bineînţeles că tu o comanzi. C cea ce al de făcut este să 
fii atent la navele alienilor când vin pc pământ, să monitorizezi 
cerul cu un (leoscope rotativ, să pui la punct o strategie pentru 
cercetare. Bineînţeles. \ci avea acces la tehnologia extraterestră 
pe care o \ei captura. Vel a\ea de-a face cu naNC aliene care s-au 
zdrobit de suprafaţa terestră dar şi cu baze aliene care există pe 
pământ şi pe care va trebui să le „cucereşti” pentru a le fura 
tehnologia sau pur şi simplu să le distrugi, asta fiind o deci/ie pe 











Otto tlederou 
ion 



care o vei lua în funcţie de împrejurări. Deci Jocul va crea un 
sentiment de caută şi distruge acei alieni care au îndrăznit să-şi 
facă apariţia pe iubitul nostru pământ. Jocul nu va 11 numai o 
căutare şi luptă contra alienilor, misiunile fiind diferite. începând 
cu o Interceptare a alienilor, continuând cu acel seek and destroy 
şi tennitiând cu apărarea bazei pe care \ă veţi chinui .să o construiţi, 
(iraflca. deşi este simplă (asta o spune cineva care are în cap 
numai 3D-uri şi acceleratoare grafice pe calculator) este destul 
de bună pentm vremea respectivă şl nu vă va plictisi. Nu va 
exista o monotonie în Joc, nu, vor exista diferite terenuri în 
funcţie de locul unde va avea Uk misiunea. Dacă misiunea va 
avea loc la pol. peisajul va fl bineînţeles format din terenuri de 
zăpadă sau vor 11 câmpuri întinse cu porumb sau oraşe pentm 
misiunile ce au loc pe continent. 

Va trebui să puneţi oamenii de ştiinţă să cerceteze alienii şi 
impactul lor în propria societate, va trebui să construiţi arme. să 
pregătiţi oameni pentru „întâlnirea de gradul III” pe care o vor 
face, va trebui să faceţi 
rost de diferite resurse, atât 
pentm acea producţie de 
armament cât şi pentru 
extinderea bazei proprii, 
l oate aceste lucmri au fost 
create cu o bună bucată de 
vreme în urmă şi dacă 
analizăm să zicem Jocul 
„l-nemy Infestation”, veţi 
avea acelaşi engine, un 
stoiy asemănător dar 
bineînţeles că totul aşezat 
într-o grafică deosebită. 


LEVEL DATA 

-^ 

(ieii: .Strategie 
Producător: MieroProse 
Distribuitor: MieroProse 
Hardware: 386D\/4, 

4 MB RAM 
Placă .^1): Nu 
Multiplayer: Nu 
Platformă: DOS 5.0 




NOTA 
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LEVEL DATA 


(ion: Strîitej»ic 
Producător: Microprosc 
Distribuitor: Microprosc 
Olcrtiint: I biSoft Koniâniu 
Tel: 01/4111045 
llarduurc: Pentium 00, 

16 MB RAM 
Placă 51): Nu 
Miiltiplayer: Da 
Platformă: W in 05 


NOTA 




scuturi, in plus, acum ui posibilitatea 
de u distruge o întreagă planetă. Da. 
aţi au/it bine! Poţi să aninci în aer o 
întreagă planetă. De data aceasta şi 
aeţiunea Jocului este mai interesantă. / 
Gamerii vor faee cunoştinţă cu o rasă 
ile alieni jx: nuiiHrle lor Antareiuvs. Aceştia 
vin dintr-o altă dimensiune, distrug tot 
ce întâlnesc în calc după care dispar, 
ducăndu-se ţx' tărâmul lor misterios. 
Pentru a te putea opune, trebuie mai 
întâi s:) înfnîngi toţi duşmanii din 
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galaxia ta şi să găseşti o cale de a trece în alte dimensiuni. După 
mai multe atacuri ale acestora, după ce vei suferi mai multe 
pierderi, vel vrea atât ilc mult să pui gheara pe aceştia încât vei 
distnige şi kilări orice este legat dc rasa Antarcans. Să vă vâil 
cum vă descurcaţi. Odată ce aţi colonizat planetele, trebuie să 
ştiţi şi să Ic conduceţi. C ăutaţi resurse, ocupaţi-vă de economie şi 
tic problemele siK'lalc şi totul va decurge aşa cum vă doriţi. Lupta 
poate II du.sâ în două moduri: strategic şi tactic, in mtxiul strategic, 
pur şi simplu porneşti la luptă cu nave deja constmite, iar calcu¬ 
latorul se va ocupa dc lupta în sine. In modul tactic, poţi să con¬ 
trolezi fiecare detaliu, de la construcţia navelor până la lupta în 
sine. 


L 


Aşa mai merge!!! 

Firma producătoare a umblat şi la opţiunile de combat. Luptele 
dintre nave sunt mult mai spectaculoase, cu o mulţime de arme şi 




în concluzie 


Hineînţeles, dintr-un a.stfel dc j(K nu putea lipsi suportul mul- 
tlplayer care face ca Jocul să fie mult mai Interesant. Această 
opţiune poate suporta până la opt Jucători. Sunt convins că Jrxul 
îi va înnebuni s;«i i-a înnebunit deja pe mulţi gameri, ţinându-i orc 
în şir în faţa calculatorului. l*utem .spune că Maşter nf Ohnn // 
este un joc revoluţionar care aduce foarte multe lucniri noi. 
DaHramdată cum atât despre Maşter of Orion II: Battie of Antares. 
Nu ezitaţi, jucuţi-l. Iar pentru cei care l-au Jucat deja. nu pot să le 
.spun ilecât: Felicitări pentru alegerea fiîcută! 


în 1993 când a fost lansat Maşter of Orion, gamerii din lumea 
întreagă au afirmat că acest joc este unul dintre cele mai tari jo¬ 
curi de strategie la acel moment. Maşter of Orion a fost iubit mai 
ales datorită faptului că era un joc de explorare în urma căreia 
trebuia să descoperi noi teritorii şi noi resurse naturale care să 
asigure supravieţuirea rasei tale. în urma succesului pe care l-au 
cunoscut cu Maşter of Orion, cei de la Microprosc s-au gândit să 
nu se oprească aici şi au mai realizat o continuare numită: Maşter 
of Orion II: Battie of Antares. Acest joc oferea gameriior noi pro¬ 
vocări economice, sociale şi militare la un nivel mult mai avansat, 
fapt pentru care a fost considerată o reuşită a celor de la Microprosc. 
Maşter of Orion II este un joc complex în care fiecare aspect al 
jocului a fost îmbunătăţit şi ridicat la un nivel mai înalt decât în 
versiunea precedentă. S-a încercat să se introducă cât mai multe 
opţiuni de joc care să ofere gameriior un grad de libertate cât mai ® 

mare. Aşa că, pe lângă introducerea în joc a încă trei rase de alieni, Wk 

cei de la Microprosc au făcut un pas mai sus şi au oferit jucătorilor H 
posibilitatea de a crea propriile lor rase. S-a umblat de asemenea H 

şi la sistemele solare, aşa că acum un singur sistem poate suporta H 

mai multe colonii, fiecare pe o planetă. De aceea, de foarte multe H 

ori vă veţi găsi împărţind un sistem stelar cu un alt oponent. 


lată un joc care a făcut furori în rândul 
să vă spun câteva vorbe şi despre el. 


gameriior. A sosit timpul 
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Să fii manager e uşor dacă ştii când şi unde să 


investeşti 


Haideţi să intrăm puţin în lumea din spatele curselor de 
Formula 1, o lume în care banii au ultimul cuvânt. Cred că vă 
daţi seama că fără cei care stau în umbră nu ar putea avea loc 
spectacolele de viteză pe care le urmărim cu atâta interes dumi¬ 
nică după duminică. în spatele bolizilor şi ai piloţilor se află sute 
de angajaţi care pun osul la treabă pentru ca totul să meargă 
strună şi fără greşeală. Grand Prix Manager 2 simulează munca 
ţlBplfc o fac angajaţii scuderiilor, cum ar fi: William, Benctton, 
M^aren sau Ferrari. Treaba ta, ca manager în acest domeniu, 
c» să aduci maşina de Formula 1 în cele mai bune condiţii, gata 
p«tru cursă şi să angajezi cei mai buni piloţi pentru a conduce 
cl^ioi bolizi ai tăi. Pentru a reuşi să faci acest lucru ai nevoie de 
un săifT eficient. Trebuie să fii destul de bun încât să 


convingi 

spo|r-sorii să investească în echipa ta, fapt care te poate ajuta 
topic mult, deoareu; ştyi foarte bine că în astfel de cazuri banul 
Ktc un factor esenţial.' - * 


Febra curselor 


în cazul curselor se ţine seama de diferenţa de valoare dintre 
i^^jderiK existentă de fapt şi în realitate. Cursele sunt realizate în 
rcal-tirîT^'^r^^lj^icia7.ă de comentariul lui Stirling Moss. Sunt 
setate zece sezoarffimn care poţi să alegi unul în care să participe 
şi echipa condusă de tirtai^^s că există cinci scenarii realistice 
în care poţi ^ă îţi dovedeştiplij^erea într-ale management-ului. 
Jocul ari setate diferenţele de vaWrc dintre echipe, existente şi 
în^alitate, fapt'earc nu deca^S^orească caracterul real-ti- 
al jocului'. Bineînţeles, există şi *liipo«ny^ltiplayer. Această 
l^îpţ^unc poato^^sUporta până ia patru jucători lc^||j|j|p.y[eţea. Toate 
departamipniele din sciideria ta^sunt direct legate Astfel, 

dacă de la tine pleac^ă un ordin greşit, â&cst lucru vă avea reper¬ 
cusiuni asupra bunici funcţionări a echipei tale. Pe parcursul jo- 
^cului vei putea citi statistici şi vei cunoaşte în permanenţă 
situaţia scuderiei tale. Astfel vei putea afla uiîde şi ce modificări 
mai trebuie făcute şi dacă angajaţii tăi îşi fac treaba cum trebuie. 


Oricum să nu'^^^eptaţi la succese prea mari dacă sunteţi cu o 
echipă ce nu dispi^' de prea multe fonduri şi dacă această echipă 
nu este puternică ş™ realitate. Nu uitaţi că jocul este realizat 
real-time. K 


Finish line 


Pentru a realiza ^oKt joc cei de la Microprose au 
multe săpături în da#cniul managementului din curse^ 
Formulai. Ceea cercau să spun este faptul că s-a în^ 
realizeze un joc oi 
departe de realitaf 
provocări pe mă« 
camere de luat v 
plus că a fost ints 
Spon.sorii existep 
beneficia de b 
meiate care ^ 
ta. Banii pe ca 
mi va trebui 4 
toate depana^ 
pei tale, astfel 
măcar un an^ 
să nu rămână 

să o mai lungitfTâţpt. Dacă 
vreţi ca maştffe voastră s^ - 
ajunga*^^podium trebuie^ || 
si fiţi’wbun organizator Şj 
care să ştie să se desoiirceY'* 
în cele mai compficate 
sţtuaţii. piai ales când 
este vorba de bani. De ce? 

Pentru că banii vorbesc!!! 


inal însă a cărui acţiune să nu ^ foarte 
^ şi care să ofere iubitorilor acc^i gen de joc 
ra aşteptărilor. Cursele^în sirţ^e pot urmări cu 
Jeri poziţionate în unghiuri foarte convenabile, 
dusă posibilitatea de a le urmări şi din elicopter, 
în joc există şi în realitate. Pentru a putea 
acestora trebuie să le aduci motive bine înte- '• 
f facă să creadă că merită sâ investească în echijga* 
\ îi vei pri- « r 

la 

:ntele echi- 
hcât 
u al 

L^lătit. Ce 
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(ien: .Simulator auto 
Producător: Microprose 
Distribuitor: Microprose 
llanbsarc: 4X6l)\/4, 

8 MB U V.M 
Placă 31): Nu 
.Multiplascr: Da 
Platformă: W in 95 
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Civilization // - Fantastic Worids este cu siguranţă unul din 
jocurile cele mai captivante ale tuturor timpurilor. Jocul nu are o 
grafică revoluţionară care să vă lase laţi aşa ca monitorul pe care 
probabil îl aveţi în faţă, dar oricum reprezintă un progres de la 
versiunea anterioară, ceea ce era şi de aşteptat. 

Acţiunea se desfăşoară în tum-base şi este atât de captivantă 
că s-ar putea să te trezeşti că începi să joci la ora 9:00 ’neaţa, şi 
după o oră de joc s-a făcut ora 9:00 scara. Oricum, tum-based sau 
nu, Civilization 11 - Fantastic Worids are un grad de jucabilitate 
atât de ridicat încât îşi permite să facă treaba mică de la o înălţi¬ 
me ameţitoare mai pe toate celelalte jocuri de strategic fie ele şi 
real-time. 

Let us Compare 

Chiar şi .Age of Fmpires, care este considerat cel mai bun 
joc de strategie făcut vreodată, nu prea poate atinge podiumul pe 
care se află Civilization 11 - FW', şi asta pentru că de Civilization 
te plicli.scşli mai greu decât de Age of Fmpires. Acest joc se poate 
relua din nou şi din nou şi iar, aşa ca valurile de la Airwaves, nu 
că aş fi avut ocazia să mestec aş'a ceva. 

Fantastic Worids, este, aşadar, un add-on binevenit în seria 
Civili/afion. Panii obsedaţi care au jucat toată seria şi care au şi 
terminat jocurile din ea, pot să se bucure acum de acest add-on în 
care au la dispoziţie o scrie de noi scenarii, unităţi, clădiri, tehno¬ 
logii dar şi o grafică îmbunătăţită şi mai cu moţ. 

Scenariile noi sunt în jur de 15, iar calitatea lor variază... în 
funcţie de calitate, cred. Oricum sunt câteva care vă vor deschide 
apetitul de un joc ca lumea aşa că merită toată atenţia voastră. 




unităţi luate direct din scria de jocuri cu acelaşi nume. Ar mai fi 
şi Midgar: un mediu ceva mai vechi în care aveţi acces şi la nişte 
scuipători de foc, dragoni, goblini şi tot felul de alte ciudăţenii 
din timpurile basmelor sau mai bine zis a celor care lucrau la 
viaţa lor din basme. Altceva, Maşter of Orion 2 junior: un punct 
de vedere mai mişto asupra acestui joc de strategic clasică, 
bineînţeles, nu este la acelaşi level. Age Of Reptiles: un scenariu 
ce dă o notă de vechime jocului, în această misiune te vei afla la 
conducerea unor dinozauri şi tot felul de alte unităţi care se 
potrivesc oarecum cu perioada în care au trăit reptilele. 


Un joc de strategie de cea mai bună calitate. Vine în continuarea unui 
alt mare succes: Civilization I (duh!) 


Câteva... ceva 


Şi pă Net, şi pă lângă Net 


Hai să vă spun câteva misiuni din acest add-on: 

Unul ar fi X-COM: puteţi juca un scenariu cu o scrie de 



■i 


O serie de scenarii din Civilization au fost făcute în mod 
special pentru fanaticii jocurilor de j>e Net, on-line. Pe de altă 
parte, dacă ai chef şi te simţi în stare poţi să-ţi faci propriile hărţi 
pentru că după cum vă daţi 
seama aveţi la dispoziţie şi 
un editor de scenarii. 

Acesta este foarte uşor de 
folosit şi atractiv. 

Fantastic Worids este 
un nume cum nu se putea 
mai potrivit pentru acest 
add-on la Civilization 11, 
şi va atrage fiecare fan al 
Civ-ului. Ce mai! Dacă 
este tare este tare, aşa că 
Happy Gaming! 
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Cranberries, again 


Grupul irlandez The Cranberries s-a reîntors în lumea 
muzicală după 2 ani de pauză. Pe 11 decembrie, cei patru membri 
ai trupei au cântat 2 piese în concertul prilejuit de festivitatea de 
decernare a premiilor Nobel. Cele două melodii au fost 
„Dreams”, unul dintre primele lor single-uri, şi o nouă creaţie, 
„Promises”, primul extras de pe al patrulea album ce se va lansa 
la începutul anului 1999. Cum toţi membri sunt originari sau îşi 
au reşedinţa în Limerick, Irlanda, după ultimul turneu mondial s- 
au retras acolo pentru o binemeritată pauză. Printre altele, solista 
trupei, Dolores O’Riordan este şi fericita mamă a unui băieţel de 
un an, Taylor Baxter Burton. 



Şuie Paparude - Musca 

Pe data de 11 decembrie 1998, Nova Music a lansat primul 
maxi-single al grupului Şuie Paparude intitulat „Musca”. Şuie 
Paparude s-a format în toamna anului 1993, în Club A, şi este 
alcătuită din Mihai Câmpineanu şi Mihai Dobre. Evoluţia 
grupului este strâns legată de cea a Clubului Martin, cel mai 
cunoscut club underground din România. La sfârşitul anului 1995 
apare primul album intitulat simplu „Şuie Paparude”, ce conţine 



piesele: „La Mare”, „I Feel U” şi „Bob Marley”. în luna 
noiembrie a anului 1997 lansează al doilea album, „Salvează-te”, 
ce conţine hit-urile: „Stai cu Mine” şi „Iarba Verde de Acasă”. 
Anul 1998 printre altele le-a adus şi un nou coleg, DJ Niki, care 
s-a alăturat trupei din noiembrie. 


Parlament -1 


Până prin vară, oricine se putea întâlni cu un reprezentant din 
Parlament pe stradă, şi putea să treacă pe lângă el fără să-l 
recunoască. Asta fiindcă încă nu apăruseră pe micile ecrane ale 
televizoarelor noastre. Adrian Tănase, Silviu Anton, Mihai 
Stoica, Dan Helciug şi Sorin Vasile, adică Parlament, şi-au 
început cariera artistică de-abia în luna martie a acestui an 
(1998). Asta nu i-a împiedicat să lanseze hitul verii „Vine Vara”. 
Maxi-single-ul de pe care a fost extrasă această melodie conţine 
doar cinci piese („Fără Tine”, „Păsări”, „E Bine-i Frumos”, 
„Lelitza” şi „Vine Vara”). Dar iată că moşu’ le aduce cel mai 
frumos cadou: primul lor album intitulat „1”. Acest album 
conţine 11 piese printre care se vor găsi cu siguranţă şi hituri 
viitoare („Titti Ritti”, „Tura Vura”, „Peştele” şi „Vasilica”). Iar 
ca o surpriză, pe acest album veţi găsi o variantă Jungle a 
melodiei „Vine Vara”. 

Sash! - Life Goes On 


De ceva timp, Sash! este un nume familiar primelor locuri ale 
tuturor topurilor de specialitate. Hituri ca „Encore Une Fois” sau 



„Ecuador” au pătruns uşor anul trecut în discotecile din întreaga 
lume. De la începutul anului 1998, piesele apărute în variante 
single: „La Primavera”, „Life Goes On” şi, mai nou, „Misterious 
Times” au urmat cursul celor consacrate. Capul de afiş al 
„Premiilor Muzicale’98" a fost Sash!, cu un recital incendiar. 
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WILL SMITH 


GENE HACKMAN 





ENEMY OF THE STATE 


\n V 







Jt® t&T. 




Action-thriller-ul Enemy of the state este povestea unui agent 
guvernamental care încearcă să elimine un om inocent doar 
pentru că acesta din pură întâmplare deţine informaţii ce l-ar 
implica pe agent în moartea unui congressman. O întâlnire 
întâmplătoare cu un vechi amic va distruge carierea promiţătoare 
şi viaţa liniştită de familie a avocatului Robert Clayton Dean, 
interpretat de Will Smith. Totul se duce de râpă din momentul în 
care a fost acuzat de crimă de către un agent corupt. în calitate de 
administrator al NSA (National Security Agency), Thomas Brian 
Reynolds (Jon Voight) foloseşte vastele resurse ale 
departamentului său pentru a comite crima perfectă şi pentru a 
realiza un cover up de proporţii. Singura speranţă a lui Dean de 
a-şi recăpăta viaţa şi a-şi demonstra nevinovăţia este un misterios 
broker al lumii interlope, fost agent operativ, persoană pe care 
Dean nu a mai întâlnit-o niciodată şi care este cunoscută sub 
numele de Brill (Gene Hackman). 

Pentru realizarea filmului Enemy of the state, producătorii 
Don Simpson şi Jerry Buckheimer au adunat o echipă de elită, 
regizorul Tony Scott, scenaristul David Marconi, iar dintre 



staruri enumerăm pe Will Smith, Gene Hackman şi Jon Voight, 
pe lângă care mai apar; Regina King, Loren Dean, Barry Pepper, 
lan Hart. 

Atât producătorul cât şi regizorul au fost de acord că Enemy 
of the state este o satiră adusă lumii spionajului şi supravegherii. 
„Este ceea ce sufocă lumea de azi. Şi nu ne referim doar la 
sistemul american. Acest lucru se poate întâmpla oriunde în 
lume”. Dupâ ce s-au decis asupra subiectului, pasul următor a 
fost selectarea actorilor perfecţi pentru roluri. Primul recrutat a 
fost Will Smith care nu a ezitat deloc asupra ofertei. Gene 
Hackman însă le-a dat multă bătaie de cap, el refuzând de câteva 
ori rolul. Buckheimer a lucrat întotdeauna cu cei mai buni actori, 
atât dintre cei consacraţi cât şi dintre starurile în devenire. De 
fapt el este recunoscut pentru numărul mare de talente noi pe 
care le-a impus pe marele ecran, începând cu Tom Cruise în Top 
Gun şi terminând cu Will Smith în Bad Boys. Buckheimer nu se 
dezminte nici de data aceasta majoritatea feţelor noi din Enemy 
of the state având colaborări anterioare: Loren Dean în Gattica, 
Barry Pepper - Saving Private Ryan, Jake Busey - Home Fries, 
Scott Caan - Varsity Blues, Jason Lee - Chasing Army şi Jamie 
Kennedy în Scream. 

Ceea ce au făcut în acest film, şi mă refer la întreaga echipă, 
este extraordinar luând în considerare faptul că NSA, deşi ca 
dimensiuni, operaţiuni şi număr de angajaţi surclasează lejer 
CIA-ul, este un subiect tabu despre care se ştiu foarte puţine 
lucruri. Producătorii s-au bazat în mare parte pe romanul lui 
James Bamford, The F^izzle Palace publicat în 1983 şi pe investigaţiile 
făcute de doi redactori de la The Baltimore Sun. Fiindcă orice 
informaţie privitoare la NSA este „classified” Buckheimer a 
apelat la tehnicienii săi pentru a putea crea decorurile. Toată 
tehnologia din film este reală, deşi un pic arhaică faţă de ceea ce 
se foloseşte astăzi. Toată tehnologia de vârf apărută pe piaţă acum 
era folosită de NSA cu mulţi ani în urmă, dar aşa cum au trântit-o 
cei doi redactori, NSA este sinonim cu Never Say Anything. Cel 
puţin asta veţi face şi voi până la premiera filmului din 19 
februarie, numai după aceea puteţi să vă daţi cu părerea. 

^leuidt 



Concurs Lbvi 
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Câştigaţi binoclul „Enemy of the State*’ sau unul din cele 5 afişe originale 
„Enemy of the State” oferite de "Româniafilm" răspunzând la întrebarea: 


Răspuns: 


Cum se numeşte romanul 
pe care se bazează filmul 
'Enemy of the State"? 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-meil: 
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Improssions 


Bal Bla Bla! Ei bine asta mi se pare 
cea mai scurta introducere pe care am 
făcut-o vreodată. Adică de ce sa baţi 

9 

câmpii cu ceva de genul: Hai să 
vedem, hai să nu ştiu ce şi nu ştiu 
cum. Pe scurt Caesar/lf. 


Nici nu am pus bine mouse-ul pc prima versiune demo a 
jocului Caesar III că mi-a şi trecut prin cap un articol pentru Fun 
StufT. Deci am pus deoparte versiunea demo şi am aşteptat aşa 
cum aţi făcut-o şi voi să pun mâna pe adevărata versiune a 
Jocului, cea fiill. Ceea ce s-a şi întâmplat că de nu, nu am mai fi 
aici bătând câmpii. De unde am făcut rost de joc nu vă spun... 
nici că are vreo relevanţă. 

Revenind la joc... 

M-am tot gândit şi răzgândit cam cum ar trebui să încep acest 
joc... cu răbdare evident. Acum să urmăm puţin evenimentele 
istorice. începe jocul, te trezeşti în faţa unei hărţi destul de mici 
şi apare un ecran de help excelent făcut şi-mi explică mie pe 
îndelete cum să fac o potecă şi cum să construiesc tot felul de 
clădiri. Ok! începe aşadar jocul! Primul lucru care sare în ochi 
sunt oamenii care apar pe potecă îndreptându-se către locul 
pentru case. Sunt făcuţi, de altfel tot jocul este făcut, cu mare 
grijă pentru detalii. Aşa că schimb puţin rezoluţia la 640x480 ca 
să mă benoclez mai bine şi observ că între oameni nu există nici 
o diferenţă, dar ceea ce-mi place cel mai mult este faptul că 
fiecare dintre ei au în micuţa căruţă pe care o trag câte un câine 
alb şi drăguţ care pare a fi de porţelan şi lipit de căruţă... altfel 


nu ştiu cum ar sta acolo sus. în continuare, săracii oameni vin ca 
înecaţii să se stabilească pe teritoriile tale că cică ar fi mai bine. 
Acum la început, suprapopulaţia nu este încă o prea mare 
problemă. La urma urmelor eşti la începutul jocului. Dar va 
trebui să vă spun că ia un moment dat veţi ajunge în faza în care 
vor fi zeci şi zeci de oameni pe străzile pavate şi nici nu vreau să 
mă gândesc ce se petrece pe acele străzi. Păi dacă ar fi chiar aşa 
cum este în joc, oamenii din Caesar III sunt fantome, adică fără 
nici un fel de jenă trec unii prin ceilalţi. Este adevărat că acest 
lucru nu ar putea fi eliminat foarte uşor. Cum ar putea reprezenta 
atâţia oameni p>e o mică străduţă. 

Omu’ sfinţeşte jocu’ 

De ce? Pentru că aşa zice eu! Nu! Nu numai pentru că aşa zic 
eu dar aşa şi este! Oamenii din Caesar 111 fac tot posibilul să 
aducă un simplu zâmbet pe buzele gamerilor, dacă nu chiar nişte 
hohote de râs! Păi dacă aveţi puţină răbdare să ascultaţi ce vă 
spun, ei, oamenii, o să vedeţi ce umor au. Populaţia din Caesar 111 
a fost pur şi simplu binecuvântată de către producători, cu sensul 
umorului. Copiii vă vor spune fără nici un fel de problemă că 
„şomajul este atât de ridicat încât şi mie mi s-a oferit o slujbă”. 
Unii copii care nu prea frecventează şcolile trebuie să muncească 
şi asta pentru o anumită precupeaţă care se ocupă de 
pieţele construite de tine. „Doamna aceea grasă din faţă 
m-a spus să car asta şi s-o urmez” sau „Nu-mi pasă cui îi 
trebuie bunurile ăstea. Munca asta mă omoară! Ar trebui 
să existe o lege împotriva muncii pentru copii!”. Acum la 
cât sens al umorului am eu, nu ştiu cum să vă spun, dar 
puştii ăia cu vocea lor nevinovată sunt de-a dreptul hilari! 
Ce-ar mai fi nostim ia aceşti oameni bizari? Simplu! 
Numele lor sunt de-a dreptul criminale. De exemplu, dacă 
selectaţi un actor care nu face nimic altceva decât să se 
plimbe în sus şi în jos pe o stradă, va avea nişte nume 
bine gândite de producători. Cum ar fi: Tomus Hancus, 
Dustinus Hoffmanus etc. Vă sună ceva familiar aici, nu? 

Şi asta nu este tot! Acum nu-mi vin mie în minte toate 
numele lor, dar vă garantez că sunt excelente... puteţi 


Aici se vede cel mai bine cum se calcă lumea în picioare, 
podurile sunt foarte folosite, fiind legăturile de bază dintr-o 
parte în cealaltă a oraşului. Nici să nu vă miraţi dacă la un 
moment dat o să vedeţi că un om începe să meargă cu 
căruţa prin aer pe lăngă pod... Bugst 
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Deocamdată nu fac altceva decât să se plimbe de colo 
colo, dar când va trebui să construieşti câte un oraş pe 
acolo vai de capul tăul Eu recomand foarte mare atenţie ia 
lupi (datorită unui bug, zic eu), chiar mai multă atenţie 
decât la posibilele invazii inamicei 


oraşe. Păi dacă intră o haită de lupi în oraş, e vai şi amar 
de capul tău... îţi atacă oamenii şi îi omoară pe toţi pe 
care îi prind în cale. Trebuie să spun că nici măcar 
prefecţii cu coif şi sabie nu reuşesc să omoare un lup, ceea 
ce mi se pare o aberaţie... trebuie vreo patru-cinci prefecţi 
pentru a ucide un lup. Ca să nu mai spun cât de inutile 
sunt legiunile! Păi dacă am doi soldaţi în legiune şi îi 
trimit să se lupte cu nişte lupi, o iau pe cocoaşă şi se 
panichează... aşa că fug în fort. După câteva minute, 
fiecare soldat care a venit în fort nou şi proaspăt nu 
mai e bun de nimic, pentru că vezi Doamne sunt cu 
toţii panicaţi că-i mănâncă lupu’! Excelent joc dom’le! 




verifica dcmo-ul de pe LEVEL-ul din octombrie! Dar pe lângă 
actori mai sunt şi popi de genul Populus Dominus şi prefecţi de 
genul Prohibitus Insurectus şi Purtam Facias. Gladiatorii sunt 
ceva de genul Enormus Gladius, iar colectorii de taxe Vampirus 
Sanguinarius. A, da! Ar mai fi populaţiile băştinaşe, triburile 
considerate înapoiate de barbari... acolo să vedeţi ce nume... te 
apucă, ştim noi ce, de râs. O să întâlniţi câte un Long Fu the 
Mysterious, Chief Firebringer sau Edward the Loud şi Lancer 
XXIV. 


Animale 

în Caesar III veţi observa pe diferite hărţi, diferite 
animale care fac parte evident din faună. Aceste animale 
sun cămile, lupi, zebre şi ce-or mai fi pe acolo. Se poate 
întâmpla să faci un oraş atât de mare încât Ia un moment 
dat să nu mai aibă zebrele pe unde umbla şi o să le vezi 
păscând prin grădinile tale sau patrulând pe poduri. Dar 
asta nu este nimic, pe lângă ce pot face lupii în ale tale 


Dispariţii misterioase 

Da... se pare că şi pe timpul acela existau nişte ozeneuri... 
Pentru simplul motiv că am stat şi am urmărit tot felul de 
copilaşi plimbându-se prin oraş, copilaşi care la un moment dat 
dispăreau. Nu intrau în case, ci pur şi simplu dispăreau. Ce şi 
cum? Simplu, de exemplu şcolile... eu personal le-aş fi spus 
materşcoală de la maternitate şi şcoală... De ce? Pentru că din 
şcoli ies cam la fiecare cinci secunde o puzderie de copii care 
aleargă pe străzi şi la un moment dat m-am luat după unul care 
ajungea până la periferie şi dispărea... şi asta de fiecare dată... 
m-am uitat şi după ceilalţi ţânci şi am văzut cu stupoare că dispar 
cu toţii, adică nu se mai întorc la şcoală, ceea ce înseamnă că 
acolo se nasc copii pe bandă rulantă la fiecare cinci secunde, nu? 

Tot la capitolul acesta cu dispariţiile misterioase ar intra şi 
fermele, şi industria de fud (food) în general. Păi fermierii 
plantează grâu şi acesta creşe. Logic! Şi creşte chiar fain, aşa 
treptat, nu deodată. Faza cu „deodată” se petrece la cules, când 
dispare de pe cele patru parcele tot grâul deodată! De-ar fi aşa 
şi-n realitate... Dar hai să nu jignim nici porcii care şi ei 
cresc toţi frumos şi se îngraşă treptat şi care şi ei dispar 
toţi deodată de prin troacele lor... Şi uite aşa am ajuns şi 
Ia... 


End 

Cam atât pe luna asta, aşa că o să ne vedem mai încolo... 
Poate cu un Fun Stuff despre Unreal care fie vorba între noi are 
foarte puţine bug-uri şi după mine e cel mai tare Ist person făcut 
vreodată! It rules! Aşa, să lămuresc ceva... jocurile despre care 
scriu eu aici nu sunt jocuri care mie nu-mi plac, după cum au 
înţeles unii, sunt pur şi simplu jocuri de la nota unu la nota zece. 
Aşadar, nu înseamnă că nu-mi place Caesar III sau mai ştiu eu ce 
alte jocuri, ci dimpotrivă, sunt jocuri pe care le-am jucat cu o 
mare plăcere. Oricum până luna viitoare: Happy Gaming! 


Ei bine, iată o mică armată! Sincer să fiu, numele ei, The 
Rabbits, după cum o arată şi steagul, nici că se potrivea mai 
bine. Toată armata de acolo ar fi răpusă sau în cel mai bun 
caz ar panica datorită unei haite de lupi şi asta fără nici o 
problemă... and that's RIDICULOUStll 
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Yo, yo, yo... Bandicoot îşi continuă aventura spulberând şi distrugând tot ce 
întâlneşte în cale. Ziceţi că-i de rău? Păi, este! Mai ales pentru cei care 
au insomnii şi dispun de un Playstation! 


Puţini au auzit j>e la noi de Crash Bandicoot! Acesta este 
însă unul din cele mai reuşite jocuri pe consolă care a apărut de 
când a fost inventat Playstation-ul. Acest titlu reprezintă pentru 
lumea consolelor cam acelaşi lucru pe care-1 reprezintă Rayman 
pentru lumea PC-urilor. Diferenţa este că Rayman era un omuleţ 
simpatic şi lăsa impresia întotdeauna că este binedispus şi nu îi 
place violenţa de fel. Cu vulpoiul nostru din Crash Bandicoot 
lucrurile se schimbă un pic. Acesta nu este întotdeauna zâmbitor, 
ci mai degrabă fioros şi dintr-o bucată. După ce jocul a cunoscut 
deja două încarnări, s-ar putea crede că lumea s-a plictisit de 
această aventură şi că cea de-a treia versiune nu poate oferi nimic 
mai mult decât o acţiune liniară, cu o grafică aşa şi aşa... Cu alte 
cuvinte, un joc platformă de modă veche. Totuşi, numai admirând 
reclamele drăguţe şi dinamice, îţi dai seama că această versiune 
este gata să-ţi ofere ceva mai mult decât până acum. 

Cursa începe! 

în esenţă, Crash 
Bandicoot: Warped este la 
fel ca versiunea prece¬ 
dentă. Modul de joc, 
nivelele, animaţiile, 
efectele, sunt toate la fel... 

S-au introdus însă o 
serie de elemente 
noi, vulpea-erou 
fiind acum 
nevoită 


w. 


să înoate, să se scufunde, să conducă maşini şi să 
călărească valurile mărilor peste care va trece în lunga-i 
aventură. De ce nu s-a umblat deloc la grafică, sunet, 
animaţii, gameplay etc.? Foarte simplu, jocul a 
plăcut atât de mult sub forma care a cunoscut-o în 
versiunile precedente încât producătorul a lăsat 
totul aşa cum era. Nu s-a umblat la absolut 
nici un element, în schimb s-au introdus 
elementele noi amintite mai sus. Per 
ansamblu, nivelele au fost realizate 
în această versiune în aşa fel încât 
gamerul să le poată parcurge mai uşor. 

Acest lucru duce astfel la îndepărtarea 
unor situaţii în care gamerul îşi 
pierdea uneori răbdarea căutând 
tot felul de soluţii năstruşnice la 
puzzle-urile pe care întâlnea. De 
altfel, chiar şi Tomb Raider III ar 
fi mult mai plăcut dacă 
uneori nu ai întâmpina 
situaţii în care poţi pierde 
ore în şir încercând să faci de 
exemplu un simplu salt de pe o stâncă pe 
alta sau încercând să intri ţ>e o uşă care este 
deschisă doar pentru un anumit 
timp. 

Whatever! 

Povestea 
care 
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în spatele acestei 
noi versiuni este 
de fapt o conti¬ 
nuare a celei care 
stătea la baza titlului 
Crash Bandicoot 2. 
Staţia spaţială a doc¬ 
torului Neo Cortex 
explodează şi părţi ale 
acesteia cad pe Pământ. 
Unul din fragmente loveşte un 
munte, eliberându-l astfel pe Uka Uka, 
asupra căruia domnea un blestem. Uka 
Uka este o mască tribală hawaiană care 
pluteşte aşa prin aer (fiind foarte asemănătoare cu Aku 
Aku, prietenul lui Crash), având o voce diavolească şi 
luminând puternic. Cortex, aflat acum sub directa 
comandă a lui Uka Uka, primeşte misiunea de a 
colecta cristalele pe care le furaseşi tu mai-nainte 
(în versiunea precedentă). în sfârşit, pentru că nu 
mai există nici un fel de cristale în timpul tău, Uka 
Uka şi Cortex construiesc o maşină a timpului cu 
ajutorul căreia călătoresc prin toate timpurile 
istorice căutând cristalele. Bineînţeles că misiunea 
ta nu este alta decât de a descoperi cristalele 
buclucaşe înaintea celor doi demoni cu feţe de aprozar. 



PLAVnATION 


UVI^ 




best! 



Grafica din Crash Bandicoot: Warped este una din cele 
mai reuşite de |>e Playstation. Detaliile, decorurile coborâte 
parcă din filmele de desene animate, multitudinea de 
inamici, de elemente grafice... Totul a fost per ansamblu 
extrem de bine realizat, diversele elemente îmbinându-se 
extrem de plăcut. Şi aşa cum apreciau câţiva dintre colegii 
mei, Crash Bandicoot: Warped stă cel mai bine în ceea ce 
priveşte animaţia. Nici un alt joc pe care l-am jucat pe 
Playstation nu mi-a lăsat o impresie atât de bună în ceea ce 
priveşte animaţia. Distanţa renderizată nu cunoaşte 
^ practic nici un fel de limite. Acest element, 
împreună cu modelele 3D extraordinare fac din 
Crash un hit, un titlu 
care nu cunoaşte 
practic nici un fel 
de concurent la 
acest capitol. Bule 


de aer sub apă, fum 
când porneşti 
călare 
pe 



un Harley nervos, umbre real-time, toate 
celelalte elemente plăcute ochiului şi 
efectele acelea speciale, sunt într-ade- 
văr fără precedent pe scena jocurilor 
Playstation. Şi plusurile nu se opresc 
aici, calitatea texturilor fiind extrem de 
ridicată, iar fundalurile: cele mai reuşite pe 
care le-a putut vedea vreodată ochiul uman. 

Zău, Naughty Dog s-a întrecut pe sine însuşi când 
a realizat Crash Bandicoot: Warped. Pe de altă parte, 
cu toate că inamicii arată foarte bine, sunt destul de 
plictisitori. Orice „rău” din joc dispare imediat ce-l 
loveşti o singură dată. Şi când spun că dispare - chiar 
vorbesc serios. Nu există nici un fel de animaţii 
„mortale” - mă refer la ceva care să semene oarecum 
cu moartea unor inamici îndureraţi şi plini de zeamă. 
Este suficient să loveşti pentru o singură dată de 
exemplu un rechin şi ăsta o dispară aşa subit şi 
fără urmă. Nu prea e în regulă chestia asta! 

Controlul din Crash este impresionant! Totul se 
poate face extrem de uşor şi fără nici un fel de dureri 
de cap. La acest capitol Crash: Warped are nota 
zece! Şi iată ceva ce este într-adevăr destul 
de interesant: din vreme-n vreme eroul tău 
are parte de nişte upgrade-uri care-l ajută 
să treacă mai uşor peste piedicile care 
le va întâlni în nivelele care urmează. De 
exemplu, la un moment dat, după ce a trecut 
de prima călătorie în timp, vulpoiul nostru cel şiret primeşte un 
belly flop mult mai puternic. Belly flop este acea mişcare prin 
care eroul nostru sare, se dă peste cap în aer şi aţx)i loveşte 
puternic cu picioarele. Astfel, upgrade-ul acestei mişcări constă 
în nişte unde de şoc care ţwmesc pe o anumită rază din locul 
impactului. într-adevăr, totul este atât de coerent şi interesant 
şi totul se pupă aşa de bine cu grafica bestială... 

Sunetele, vocile, sunt şi ele bine realizate şi integrate în 
toată această aventură. Prietenii lui Crash şi inamicii sunt 
la fel de simpatici şi de surprinzători... şi totul este supra- 
exagerat. Şi în tot jocul au loc tot felul de elemente întâlnite 
numai în vechile filme de la Warner Bross (ceva în genul 
filmului de desene animate Diavolul Tazmanian). 

în tot acest întreg, gamerul nu va întâlni nici măcar un 
singur nivel plictisitor: totul este extrem de dinamic şi 
inovativ. Cu realizarea acestui joc v-aţi lămurit 

probabil, aşa că nu vă mai pot spune decât că acest 
titlu action/adventure 3D merită pe deplin jucat 
şi terminat. La ora actuală nu are egal! 


"TfCt. ‘P’teAieCcHt 


Producător: 
Naiij»hty l)o<» 
Distribuitor: 
Sony Ox erscas 
Bucii a rest Oftice 
Tel: 01/2244710 
Kax: 01/2244713 
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Imaginaţi-vă un mic dragon care scoate foc, 
face ravagii şi care totuşi e simpatic în felul 
lui. Spyro, micuţul dragon, ne invită la o nouă 
aventură! 



Mai dc\ rciiic \ robeam de ( rash Baiulieoot; Warped în care 
rolul principal este jucat de un vulpoi ^iret. Hi. iată că acum a\em 
de-a face eu un mie dragon a cărui aN cntură se va desfăşura într-o 
lume plină de dragoni. broaşte şi tot felul de creaturi, care de care 
mai ciudate şi mai haioase. Spyro The Draţion îi va uimi chiar şi 
pe cei mai experimentaţi gameri datorită tehnologiei avansate 
folosite pentru a crea universul 31) din acest joc. După cum ne-au 
spus producătorii, acest joc a folosit pentru versiunea Playstation 
unul din cele mai avansate engine-uri existente la ora actuală. 


Mai bine nici că se poate 

(iamerii intră-n pielea lui Spyro, un mic dragon cu multă 
voinţă şi personalitate, a cănii familie a fost transformată in 
statuete de cristal de către (inorc the (inasty. Spyro trebuie să 
exploreze o mulţime de lumi diferite, cu alte cuvinte în joc vor 
exista aproximativ 34 de nivele pe pareursul cărora eroul nostru 



va trebui să descopere peste 120 de dragoni de cristal. 

Bineînţeles că ultima misiunea a lui Spyro va fl de a-l distmge 
pe şeful cel mare, Cinasty Cinorc. Ted Price, preşedinte la 
Insomniac, flnna ce a produs acest joc, este deosebit de niândm 
de ceea ce a reuşit să facă echipa aflată sub directa sa comandă, 
spunând că: „Spyro a luat naştere datorită faptului că am avut 
dorinţa puternică de a realiza un joc care să spulbere de pe piaţă 
toate celelalte jocuri platfomiă 3D în ceea ce priv eşte gameplay-ul, 
tehnologia şi arta." 

In principiu acţiunea este destul de simplă. Hste suficient să 
colectezi tot ce întâlneşti în cale, să rezolvi toate puzzle-urile şi 
să faci cenuşă orice inamic. Pentru a-i scăpa de blestem pe 
dragonii îngheţaţi este suficient să te apropii de ei şi .să-i atingi 
uşori. Treziţi din lungul somn. aceştia vor incepe pe dată să-ţi 
mulţumească din suflet şi uneori îţi vor da şi unele indicaţii 
asupra lucrurilor pe care trebuie să le faci în continuare. Ce amabili, 
nu-i aşa? Oricum, după ce dragonii au schimbat câteva vorbe 
între ei, cel care a fost eliberat de blestem, dispare pur şi simplu 
şi nici că-l mai vezi. Aşadar, până acum avem trei întrebări: 

1. Cum de-a scăpat Spyro de blestem? 

2. Unde dispar dragonii după ce-i eliberezi? 

3. Domnilor, vom găsi noi oare răspuns la aceste întrebări? 

Probabil că nu! Oricum. Spyro este protejat de către Sparks 

the Dragonfly. Când Spyro este lovit pentru prima dată. Sparks se 
face din galben, albastru. Când este lovit a doua oară, Sparks se 
face verde, iar dacă dragonul nostru domestic este lovit din nou. 
Sparks dispare nevăzut şi nesimţit, in fine. dacă Spyro mai este 
lovit o dată. atunci acesta îşi va da obştescul sfârşit... şi gamemi 
va fl nespus de supăritt! Dar nu disperaţi, pentru a-i refaee viaţa 
lui Sparks. eroul nostru va elibera fluturi pe carc-i va mânca 
protectorul său. Pentni ca să se complice un pic lucrurile, mai 
trebuie găsite şi o serie de lăzi în care se ascund comorile aruncate 
de personajul diavolesc prin toate cotloanele acelei lumi. 


Vorbele lui Ted Price 

întrebare: Care au fost principalele obiective atunci când 
aţi realizat acest joc? 

Ted Price: Ceea ce am încercat noi .să facem a fost erearea 
unui joc care să fie perfect în trei zone: fizic, tehnic şi in ceea ce 
priveşte gameplay-ul... şi am lucrat foarte mult la aceste 
elemente. Ciameplayul este rezultatul unei colaborări intensive 
cu cei de Ia Universal. De fapt. fiecare dintre noi a colaborat la 
acest joc. venind cu o mulţime de idei noi şi inov atoare. 
Rezultatul este un joc unic! 
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î: Cum de v-aţi gândit sâ-l reali/aţi pe Spyro? 

T.F*.: Al llastings (Insomniac-Ciamc Engine Dcsigner) a creai 
acest engine care într-ade\ăr nc-a pcmiis să reali/ăm un caracter 
3D care să sc mişte repede şi să facă o mulţime de lucruri. 

Astfel, am ineereat sâ-l creăm pe Spyro aşa încât să satsifaeă 
dorinţele oricărui gamer. Unul dintre artiştii noştri, Craig Slitl, a 
spus; „Hei, întotdeauna am n rut să fac un joc despre un dragon!”. 
Şi am crezul cu toţii în aceste vorbe, pentru că dragonii sunt 
gingaşi şi superbi. Aşa am ajuns să-l chemăm pe designeml care 
a lucrat la Crash, Charles Zembillas, şi l-am rugat să ne ajute să-l 
creăm pe Spyro. Noi am Nrut realizarea unui 
dragon care să nu fie prea tânăr, adică nu ea 
un copil mie, dar nici să fie un dragon adult. 

Astfel, s-a ajuns la realizarea lui Spyro care este 
recalcitrant, genul de dragon tânăr care nu este 
prostănac sau urât, dar care în nici un caz nu e în 
toate minţile. 

I: C'e este deosebit la Spyro din punct de vedere 
artistic? 

T.P.: Artistic noi am încercat să creăm lumi care să fie 
avantajate de engine-ul pe care l-am construit. Acum, acest 
engine ne pennite să realizăm vicw-uri panoramice, un lucru 
care nu s-a mai inlâlnit la nici un alt joc pentru Playstation. 

Aţi remarcat că-n Spyro nu apare fum şi puteţi privi la nesfârşit. 
Astfel, din punct de vedere artistic, am încercat să dăm naştere 
unor lumi frumoase, fantastice care să aibă o mulţime de 
facilităţi noi şi interesante. De a.scmenea, am încercat să 
descriem acţiunea într-o lumină deschisă şi colorată, tară ca lotul 
să dev ină desen animat. Acesta este un alt element care separă 
jocul nostru de restul titlurilor apărute până acum. 

C hiar şi Spyro este capabil de o mulţime de emoţii, in acest 



sens am realizat o mulţime de filmuicţc în care Spyro salu^iză^ 
dragonii de cristal, iar aceşiia vor vorbi cu el, scoţând la ’’ * 
personalitatea eroului. Arc capacitatea de a fi foarte emot^ 

I: C ine a realizat soundtrack-ul? 

T.P.: Stewart Copeland. care a fost lăutarul pentru The 
Poliee, este de fapt realizatorul întregului fond muzical din jcK. 
Probabil că S.C. este cunoscut mai ales pentru soundtrack-urilc 
făcute pentru filme - acesta fiind primul joc la care a lucrat. 
Stewart a scris mai bine de 50 de track-uri diferite pentru joc. 

El însuşi este un cntuzia.sl al jocurilor şi chiar îi place Spyro. 

Am fast foarte mulţumiţi că am putut să-t folosim muzica. 

1: C are au fost cele mai mari 
provocări atunci când aţi realizat 
designul ca un spaţiu 31) complet ^ 

liber? .\ţi avut probleme în a pune 
pe picioare gameplay-ul? 

r.P.: Cred că cea mai marc 
provocare a fost aceasta: realizarea 
unui gameplay rapid într-un 
^ .spaţiu 31) deschis. Am 

- pierdut o grămadă 



deosebii de enervant. Astfel, unul din lucrurile pe care în mod 
sigur nu o să le vedeţi în Spyro o să fie un inamic care să vă 
atace pe neaşteptate |>e la spate. Am lucrai la absolut orice 
element care ni s-a părut că ar putea deveni la un moment dat 
fm.strant. Primele şase sau şapte luni le-am petrecut flni.sând 
acele clemente şi astfel am realizat de fapt un joc plin de famiec 
şi distracţie, chiar înainte de a crea noi spaţii. 


Bingo-Bongo... 


\ 



de v reme 


realizând 
nivele de 
test pentru 
a vedea dacă 
funcţionează, ce 
merge, ce nu merge. 
Unul din lucrurile pe 
care probabil că o să 
V i-l spună şi Brian 
I lasiings este că ne-am 
dat seama că într-un 
spaţiu 31) există 
întotdeauna posi- 
blitatea de a fi 
atacai pe la spate. 

Un lucru care este 



i 




C am acestea au fost cuvintele preşedintelui l ed 
Price de la Insomniac. Şi cred eă ceea ce a spus 
acesta v -a lămurit că avem de-a face cu unul 
din cele mai reuşite jocuri de Playslallon. 
Versiunea beta a acestui joc ne-a 
demonstrat că Spyro se mişcă înlr-adevăr 
perfect inlr-o lume absolut superbă. 

'Wt. ^xe-iidcHt 
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Mult aşteptata revenire a celor de la 
Creative Technologies în rândul 
producătorilor de plăci de sunet aflaţi 
„la zi” cu cele mai noi tehnologii ale 
domeniului, se concretizează hardware 
într-o bijuterie PCI. 


Pe numele său Sound Blaster Live!, placa de sunet cu care 
Creative Technologies încearcă să se impună pe piaţa PCI este 
vândută în două variante, pentru a se putea mai bine mlădia întru 
satisfacerea gusturilor şi necesităţilor utilizatorului. Prima dintre 
variante conţine placa de sunet propriu-zisă şi se numeşte Value. 
Cea dc-a doua variantă adaugă în pachet, pe lîngă placa de sunet 
propriu-zisă, şi un daughterboard digital, plus mai mult software. 
Această a doua variantă se numeşte simplu Sound Blaster Live!. 

Environmental Audio 

Ideca de a contura şi personaliza un mediu acustic virtual 
prin funcţii de procesare şi efecte nu este nouă. Iată că cei de la 
Creative fac în sfârşit un lucru pe care Guillemot îl făcuseră de 
peste doi ani. Cu o publicitate mai pompoasă şi cu mai mult tam- 
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Parametri ai efectului de reverb pus la dispoziţie de inima OSP 
a Sound Blaster Llvel (şi în varianta Vaiue) 


I 



Sound Blaster Llvel, compus din două plăci - motherboard-ui 
piăcii de sunet şi daughterboard-ui digital. Sound Blaster Live 
Valuel este alcătuit numai din motherboard, adică placa de 
dimensiuni mai mari din imagine. 


tam. Creative reiau de fapt un concept pe care firma franceză 
îl fundamentase hard şi soft la o calitate excepţională, cu mult 
înaintea celor de la Creative Technologies. Totul bineînţeles şi 
cu un nume sonor (Live!), pe măsura avântului publicitar care 
caracterizează Creative. 

Environmental Audio este numele tehnologiei care permite 
crearea propriului mediu acustic virtual de către utilizator. 

API-ul care sprijină tehnologia se numeşte Environmental 
Audio Extensions, dar probabil că îl veţi întâlni mai des sub 
numele de EAX. 

Ce funcţii oferă acest Environmental Audio? în primul 
rând, SB Live! este o placă de sunet cu două ieşiri audio 
analogice, una pentru o pereche de boxe de aşezat în faţa 
auditorului, a doua pentru o pereche de boxe de aşezat în 
spatele auditorului. Semnalul provenit din oricare din intrări 
poate fi plasat cu un utilitar oriunde în spaţiul quadrofonic. 

în al doilea rând, datorită modulului DSP al procesorului 
Emu cu care este dotat, se pot aplica atât asupra semnalului 
provenit din intrări cât şi pe cel provenit din porturile de MIDI 
Out şi Wave Playback o serie de efecte din care se detaşează prin 
calitatea excelentă reverbul şi un two tap delay. Celelalte efecte, 
cum ar fi ring modulator-ul, distorsion-ul, pitch shifter-ul, voive 
morph-ul, chorus-ul şi flanger-ul sunt de calitate medie şi par a fi 
optimizate pentru voce. însă efectele esenţiale pentru conturarea 
unui mediu acustic virtual, reverbul şi delay-ul, sunt de foarte 
bună calitate. La sporirea senzaţiei plăcute a unei bune audiţii, 
contribuie şi excelenta calitate audio a ieşirilor, cu raport 
semnal/zgomot de peste 90dB, şi o dinamică bună. Cum 
stau însă lucrurile cu intrările SB Live! ? 
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Pentru intrare, avem în primul rând conectorii de pe bracket-ul 
plăcii de sunet. Cum era şi de aşteptat, aici avem o configuraţie 
devenită clasică, o mufa de Line In şi una de Mic In. Pe placa 
propriu-zisă, însă, se află leopardul. Avem aici un conector TAD 
(Telephone Answering Device - v-aţi prins, acesta se leagă de 
modem), un conector CD audio pentru conectarea la mufa Analog 
Audio Out a unui CD-ROM, un conector AUX (tot de tip Line In, 
practic, dar pentru device-uri interne cum ar fi un TV tuner sau 
un decodor MPEG), şi un conector PC Speaker. Şi cam aici ne 
oprim cu lista intrărilor analogice, destul de lungă ea însăşi. 

Cât despre calitatea intrărilor de Line In şi Mic In, aceasta 
este excelentă, vom obţine rezultate bune înregistrând prin aceste 
intrări. Convertorul A/D este pe 16 biţi. 

Un pas uriaş pentru PC 

Urmează surpriza cea mai plăcută pe care ţi-o face SB Live! 
Value. Este vorba despre intrările digitale, ai căror conectori se 
află tot pe placa propriu-zisă. Este vorba despre o intrare de tip 
12S şi un conector CD SPDIF. Vă mărturisesc, nu mă aşteptam 
ca Ia un preţ atât de rezonabil să găsesc pie placa de sunet un 
conector 12S, dedicat legării SB Live! Value Ia ieşirea digitală 
a unui PC-DVD. Iată că cei de Ia Creative definesc încă o dată 
standardul, introducând pe plăcile lor de sunet un conector atât 
de important acum, când PC-DVD - urile vor deveni treptat un 
dispiozitiv tot mai răspândit pentru user-ii de PC-uri. Practic, se 
fac astfel paşi gigantici spre transformarea calculatorului într-un 
mic monstruleţ multimedia care va înlocui cu siguranţă greoaiele 
şi costisitoarele linii HI-FI dedicate audiţiei muzicale sau 
vizionării filmelor în condiţii de Home Theater. 

Dacă aparatul video VHS este înlocuit de PC-DVD, dacă 
un casetofon deck este substituit prin utilizarea mp3-urilor, 
dacă tuner-ul radio este în calculator pe o placă specială, iar 
televizorul la fel, ce ne facem cu CD-ROM-ul calculatorului? 
Poate acesta să înlocuiască CD player-ele HI-FI existente pe 
piaţa dispozitivelor audio de bună calitate? 

întrebarea este absolut justificată, iar răspunsul a fost până 
acum un „nu!*’ hotărât. Datorită calităţii scăzute a convertorului 
D/A al oricărui CD-ROM, nu era posibilă o audiţie de calitate 
prin intermediul mufei Analog Audio Out a CD-ROM-ului. 
Soluţia ar fi ca sarcina conversiei din domeniul digital în cel 





Creative Keytar, program cu care sunt livrate ambele variante 
de SB Livel, poate transforma tastatura calculatorului intr-o 
foarte distractivă chitară. 




n 

I : 

I Creative Rhythmania, un amuzant program pentru aranjamente 
I muzicale, este de asemenea livrat în pachetele SB Livel 

± _ 

analogic să cadă în seama convertorului A/D al plăcii de sunet. 
Iar dacă placa de sunet este de calitate, ar exista chiar şansa ca 

A 

rezultatul să fie în domeniul HI-FI. In acest scop, deja de o bună 
bucată de timp, unităţile CD-ROM sunt prevăzute cu o ieşire 
audio digitală de tip SPDIF. Ce să faci însă cu o asemenea ieşire, 
dacă nici o placă de sunet de preţ cât de cât rezonabil nu are un 
o intrare digitală pientru CD-ROM? 

Iată însă că SB Live! Value taie la modul radical nodul 
gordian al acestei dileme (mă rog, de-aia ne-a fost dată limba 
noastră românească, să o mai şi scăpăm din mâini pe scări, ca 
pe dulapul cel mare din sufragerie, atunci cînd ne mutăm). Pe 
placa propriu-zisă a SB Live! Value veţi găsi un conector CD 
SPDIF In. Astfel, indiferent de performanţele scăzute ale ieşirii 
audio analogice a unităţii CD-ROM, vă puteţi bucura de 
realitatea sonoră digitală a CD-uIui audio, ascultat Ia un nivel 
de calitate nemaîntâlnit până acum Ia un PC. Adică Ia 
calitate HI-FI adevărată. Totul în domeniul digital. 

SB Live! Value face deci un pas mic pentru o placă de sunet, 
prin apariţia acestor conectori pentru intrările digitale, propul¬ 
sând însă viguros PC-ul în domeniul Home Entertainment-ului, 
„where no PC has gone before”. SB Live! Value deschide calea 
dispariţiei echipamentelor HI-FI de apartament, făcând loc 
calculatoarelor în breşa astfel apărută. Iată deci cum un mic 
amănunt hardware plus un mizilic de conector, pot schimba 
faţa lumii multimedia. 



Pentru jocuri 

EAX este un API generos cu gamerii, testarea SB Live! cu 
programul Aureal Minerva relevând o bună calitate a plăcii şi 
standardului Creative. Cu suport pentru efectul Doppler şi 
pentru oricare din tipurile de deplasare a surselor de sunet 
(inclusiv sus-jos), SB Live este o bună opţiune pentru împătimiţii 
de jocuri. în ceea ce priveşte viteza, SB Live este Ia nivelul 
considerat ca normal pentru orice accelerator audio PCI. Un alt 
punct bun în plus al SB Live! este acela că în cutia în care este 
livrată placa de sunet veţi găsi versiunea integrală a jocului 
Unreal. O surpriză cu adevărat plăcută a celor de la Creative! 

Ceea ce este de discutat este însă dacă EAX este mai bun 
decât A3D al celor de Ia Aureal Semiconductors. Subiectiv, 

EAX mi se pare cam 70-80% sub aspectul realismului, din ceea 
ce oferă A3D. Am jucat Unreal cu SB Live! f>entru testarea EAX 
şi cu Genius Sound Maker 64 pentru testarea A3D şi balanţa a 
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Parametrii efectului de delay. 



înclinat mult înspre placa Genius, despre care de altfel am 
şi scris cu două numere în urmă în revista noastră. Există un 
singur aspect sub care implementarea EAX de pe SB Live! este 
superioară implementării A3D de pe plăcile dotate cu procesorul 
Vortex AU8820. Dacă procesorul Vortex nu poate procesa 
decât opt surse audio într-un joc, SB Live poate procesa 32. 

Balanţa se va înclina însă din nou în favoarea celor de la 
Aureal, odată cu apariţia la noi a plăcilor de sunet dotate cu cel 
mai nou procesor Vortex. Acesta poate procesa 32 de surse 
audio, şi oferă multe funcţii audio suplimentare (ce servesc 
realismului audio tridimensional) la care SB Live nu poate 
ajunge momentan. Dacă vă interesează numai jocurile şi 
eventual audiţia muzicală de calitate în două boxe, noile 
plăci de sunet dotate cu procesorul Vortex 2 sunt o opţiune 
mult mai interesantă şi convenabilă ca preţ, faţă de un SB Live!. 
Cu prima ocazie în care voi avea la test o placă dotată 
cu procesorul Vortex 2, voi face o amplă prezentare a 
capacităţilor acestuia. 

Dacă însă vreţi ca pe lîngă jocuri să aveţi posibilitatea 
audiţiei în patru boxe, plus posibilitatea de a vă configura 
mediul acustic, şi dacă mai vreţi să faceţi şi muzică, vă îndrum 
spre SB Live!. Dacă utilizatorul doreşte, diferitele configuraţii 
de efecte ce constituie mediul audio virtual pot fi salvate, pentru 
a servi audiţiei muzicale sau jocurilor. Dealtfel, SB Live! Value 
vine din fabrică cu diverse setări pentru o mulţime de jocuri, dar 
şi pentru voce sau audiţie. Pentru facerea de muzică, dacă aţi 
folosit un AWE64 şi v-a plăcut, veţi la fel de mulţumiţi de SB 
Live!, având în plus mai multe efecte şi un buchet de utilitare 
software care vor uşura mult realizarea propriilor setări de efecte. 

Pentru nostalgici, marele avantaj al SB Live! este că placa 


celor de la Creative este, după cum era şi de aşteptat, 100% com¬ 
patibilă DOS. 

SB Live! 

Dacă adaugi la un SB Live! Value un daughterboard digital şi 
un CD cu sequcncerul Steinberg Cubasis AV, obţii pachetul SB 
Live!. Daughterboard-ul digital este prevăzut cu un conector DIN 
digital, un conector SPDIF IN, un conector SPDIF Out, o mufl 
MIDI In mini DIN şi una MIDI Out, tot mini DIN. Scquencer-ul 
celor de la Steinberg este excelent, credeţi-mă. O idee minunată 
includerea acestui sequencer serios în pachetul SB Live!. 

Un alt conector digital prezent pe daughterboard-ul digital al 
SB Live! este o mufa DIN pentru legarea la placa de sunet a unui 
amplificator multicanal de tipul 7.1 Dcsktop Theatcr, produs de 
cei de la Cambridge SoundWorks. încă o dată, SB Live! îşi arată 
puterea în a fi un excelent produs pentru cei dornici de a-şi aduce 
cinematograful sau sala de concert în casă sau pe masa pe care se 
află calculatorul. 7.1 Dcsktop Theater este dedicat audiţiei într- 
un surround perfect, fie că este vorba numai de muzică, sau de 
filme rulate pe PC-DVD. 

Conectoarele MIDI de pe daughterboard-ul digital oferă 
posibilitatea conectării unui device MIDI la SB Live! prin 
intermediul unui cablu având obişnuitele mufe DIN cu 5 
picioruşe la ambele capete. Privesc această conexiune mai mult 
ca pe un bonus, deoarece nu se concretizează şi prin apariţia 
unui al doilea port MIDI In sau MIDI Out, pe lângă cel oferit 
de mothcrboard-ul SB Live!. Şi în cazul SB Live! există deci 
câte un singur port MIDI In şi MIDI Out. 



SB Live! oferă posibilitatea aşezării surselor de semnal audio 
oriunde in câmpul quadro. Aici avem exemplificată poziţionarea 
intrării CD SPDIF In, precum şi a porturilor de playback MIDI şi 
Wave. 
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în pachetul SB Live! este inclus şl Cubasis AV, un excelent 
sequencer produs de Steinberg, cu funcţii puternice atît pentru 
MIDI, cît şl pentru audio digital. 


PCWorks FourPointSurround 

SB Live este dotată cu două ieşiri, pentru două perechi de 
boxe. Care este varianta cea mai convenabilă sub aspectul 
preţului, calităţii şi ergonomiei, atunci când vrem să ne dotăm 
cu cele patru boxe necesare folosirii SB Live! sau SB Live! 
Vaiue la întreaga lor capacitate? 

Răspunsul vine de la firma Cambridge SoundWorks 
care îşi continuă fructuoasa colaborare cu Creative 
Technologies. în domeniul sistemelor de boxe active. Astfel, 
adaptându-se evoluţiei plăcilor de sunet produse de Creative, 
Cambridge SoundWorks prezintă un sistem de cinci incinte 
acustice, compus dintr-un subwoofer şi patru sateliţi, numit 
PCWorks FourPointSurround. Acest sistem permite folosirea 
celor două ieşiri de tip Line Out ale plăcilor de sunet SB Live! 
Vaiue şi SB Live!y şi anume ieşirea Line Out (pentru două boxe 
din faţa auditorului) şi ieşirea Rear Out (pentru celelalte două 
boxe, de aşezat în spatele auditorului). Puterea pe fiecare din 
cei patru sateliţi este de 4W. Subwooferul m-a impresionat în 
mod deosebit, este foarte rezistent ia volum marc ai sunetului, 
şi are o excelentă redare a frecvenţelor joase, pe care reuşeşte 



să le reliefeze cu naturaleţe. Construcţia este solidă, designul şi 
finisajul deosebite. O foarte bună soluţie pentru cei care vor să 
utilizeze SB Live! sau SB Live! Vaiue la masa calculatorului. în 
acest scop, în pachetul PCWorks FourPointSurround veţi găsi şi 
accesoriile necesare pentru fixarea prin lipire a boxelor Rear sau 
pentru aşezarea acestora în spatele utilizatorului pe mici 
trepiede. 


Un nou standard multimedia 

Acest prim contact cu noile plăci ale celor de la Creative 
Technologies mă face să afirm că, prin funcţiile lor şi prin 
concepţia lor, cu certitudine SB Live! Vaiue şi SB Live! vor face 
carieră în calculatoarele multora dintre voi. Vor deveni chiar 
modele de urmat pentru alţi producători. Aceasta este bine, 
dacă ne gândim strict la domeniile multimedia şi Home 
Entertainment. Iar dotarea foarte generoasă cu software 
(Prody Parrot - un excelent program interactiv de comandă 



vocală, Mixman Studio pentru cei dornici a se distra ca DJ, 
Kcytar - transformă tastatura calculatorului într-o adevărată 
chitară, Unreal - versiunea integrală, Cubasis AV pentru 
sequence, Sound Forge XP pentru editarea primară a fişierelor 
wave) oferă o largă paletă de posibilităţi multimedia acestor 
plăci de sunet. 


"TfCeviiuA 



Informaţii: 

Ofertant PCWorks FourPointSurround: 
Flamingo Computers 
Tel.iO 1-222.50.41 
Preţ: 99USI) (fără TVA). 

Ofertant SB Live! şi SB Live Vaiue: 
Flamingo Computers 
Tel.:01-222.50.41 

Preţ SB Live! : 229USD (fără T\ A) 

Preţ SB Live! V alue : 119LJSD (fără T\ A) 
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încă un CD multimedia interesant de la Zâne Publishing vine să ne 
ajute a pătrunde în tainele ascultării muzicii 


Numele CD-ului asupra căruia ne aplecăm în acest articol 
este „ The ari of listening”. Vă spun sincer, am avut un mic 
dubiu, un semn de exclamare sceptic la vederea acestui titlu. 
M-am gândit imediat: „voi avea posibilitatea de a-mi revizui 
integral viziunea muzicală despre lume şi viaţă, pe baza celor 
învăţate din acest CD?”. Titlul invită oricum la înalte culmi de 
rafinament şi excelenţă în arta deşteptării urechii, şi mai ales a 
urechii de pe dinăuntru, cea şpirituală. Mai uşor, domnilor, 
cu titluri din astea hipergonflate, că nu suntem la America, 
ci pe cel mai alunecos tobogan din Europa. Unde, în paranteză 
fie spus, în curând, tot ce zboară se va mânca. 

CD-ul este împărţit în patru mari secţiuni, urmărind în 
mod gradat, crescător, tematica anunţată de titlu. Le vom lua 
in atenţia noastră, una după alta: „How to use your ears”, 
„Rhythm, Melody, Harmony”, „Counterpoint, Timbre”, 

„The art of listening”. 

Cuvintele nu au fost de ajuns 

Prima parte a CD-ului „ The art of listening" ne introduce 
în geneza facerii muzicii. De altfel, vreau să atrag atenţia asupra 
faptului că întreg CD-ul ne prezintă în linii mai mult sau mai 
puţin generale cum se face muzica, pentru a ne apropia de 
modul în care aceasta poate fi ascultată la modul conştient. 

Pornind de la faptul că omul a sesizat atunci, în cele mai 
vechi timpuri, diferenţa de înălţime între diversele sunete din 
natură, sau cele pe care le putea emite chiar el, suntem introduşi 
în noţiunea de timbru, înălţime a notei şi volum, tărie a emisiei 
sonore. Se adaugă apoi factorul emoţional şi iată-ne ajunşi în 
mijlocul unei discuţii pe care aş caracteriza-o ca fiind foarte 
delicată - care este cauza, motorul, ce a dus la naşterea muzicii, 
şi care determină ca aceasta să fie etern reinventată. Cei de la 
Zâne Publishing ies cu faţa curată din această discuţie ce ar 
putea degenera în filosofie de berărie, prin câteva cuvinte simple. 
Deşi la mintea cucoşului, această proţxiziţie pe care o uitasem de 
mult mi se pare demnă de accentuare: „Words were not enough”. 
Din necesitatea de a transmite ceea ce este mai presus de 
cuvântul omenesc, atât ca trăire afectivă, dar şi ca adâncime de 



conţinut, muzica a apărut ca un intermediar atât între oameni, 
cât şi între om şi natură sau divinitate. Interesante imaginile 
ce însoţesc aceste explicaţii, şi care trec de la muzica rituală 
orientală la cea a triburilor africane. Firesc, apare şi imaginea 
unui cuplu, el şi ea, cam de vârsta liceului, vizibil topiţi unul 
după altul. Dragostea, nu? Dragii mei, dragostea face măgarii 
să danseze, cum spune un proverb spaniol bestial. Şi dans 
fără muzichie, mai va. 

O altă idee interesantă emisă în secţiunea „How to use your 
ears” a acestui CD este aceea că oamenii care au creat muzica 
(şi care o creează şi în zilele noastre) au fost în primul rând 
nişte ascultători diferiţi, inovatori, ai sunetelor din natură, 
şi mai nou ai muzicii. în sfârşit, ce să vă spun, e plin CD-ul 
de idei interesante, fapt care trădează pe cei care se află în 
spatele textului şi structurii ca fiind oameni de atitudine 
muzicală, şi nu simpli stivuitori de informaţie. 

Pauzele sunt importante ... 

Mai ales când sunt lungi şi dese. De fapt, autorii CD-ului 
„The art of listening”, atingând în a doua secţiune chestiunea 
ritmului, spun mai exact: „Pauzele sunt la fel de importante ca 
şi sunetele”. Şi, foarte uşor digerabil şi intuitiv ne explică ce 
sunt ritmul, măsura şi tempo-ul. Mi se pare absolut firesc faptul 
că în momentul prezentării conceptului de ritm, muzica utilizată 
spre exemplificare este muzica africană. Ca opiniune piersonală, 
cred că ar fi mers atinsă sonor şi muzica latino-americană. 

Foarte interesantă şi mai ales plăcută mi s-a părut modali¬ 
tatea de explicare a termenului de melodie. Plini de inventivitate, 
cei de la Zâne Publishing pornesc de la cele trei note de bază ce 
se pot obţine cu ajutorul instrumentelor de suflat din grupa ală¬ 
murilor. Ilustrarea sonoră porneşte de la cântecelul acela simplu 
numit la noi Stingerea (care la unitatea militară unde am făcut 
eu armata nu se putea auzi niciodată corect, ci numai în varianta 
haioasă a militarului care introducea aer în obiectul muzical din 
aliaj de cupru, şi care variantă numai la somnie nu invita, fiind 
un excelent stimulent pientru încărcarea armei cu muniţie de 
război). Tot pe CD se poate auzi apoi semnalul de atac, însă 
autorii trec mai departe în a explica melodia pe baza a trei note 
simple prezentându-ne fragmente mai elaborate din Ceaikovski, 
Bizet (din Carmen), precum şi o preabinecunoscută temă din 
uvertura la Wilhelm Teii. 

De la această bază, conceptul muzical de armonie este atins 
natural, prin alăturarea la un instrument de alamă a altora, alcă¬ 
tuind un acord din cele trei note de bază. încă o dată, am fost 
realmente plăcut impresionat de modul în care se trece de la ritm 
la melodie, şi din aceasta la armonie, pe CD-ul „ The art of listening". 

LIeb EIgnij 

Iată-ne ajunşi la cea de-a treia secţiune a CD-ului de faţă. 

Este vorba de „Counterpoint, Timbre”, în care bineînţeles se 
dezvoltă chestiunile laborioase ale contrapunctului şi timbrului 
instrumentelor. Iar aceasta se face cu o inspirată introducere 
sonoră în cunoaşterea tonalităţilor. Ni se propune spre audiţie un 
fragment din Sonata pentru pian în si bemol minor de Chopin, 
explicându-ni-se că sună trist, întunecat, datorită tonalităţii 
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minore folosite. Mai apoi, ni se cântă clasicul cântecel de 
sărbători ,Jingle Bell”, ca o ilustrare a impetuozităţii şi stării 
de bine specifice tonalităţilor majore (cum spuneam în altă parte 
despre intervalul de octavă, pot spune şi despre tonalităţile 
majore că umblă cu burta plină, sunt late în umeri şi pot trece 
rapid de la starea de generozitate luminoasă la cea de triumfalism 
bătăios). Ei bine, după audierea celor două bucăţi muzicale 
aparent atât de diferite, ni se spune că ele de fapt sunt foarte 
asemănătoare, dacă le ascultăm mai cu atenţie. La naiba, aşa 
este, am avut un ditamai şocul dăndu-mi seama de aceasta, de 
am ajuns să mă dau cu burta de tastatură de râs. Doamne, aşa 
o surpriză n-am mai avut de la prima audiţie a Rapsodiei lui 
Rachmaninov după o temă de Paganini, când în momentul 
expunerii temei Dies Irae-ului gregorian am rămas cu urechile 
căscate realizând extraordinara intuiţie a lui Rachmaninov, care 
a sesizat nu mai puţin teribila capacitate a compozitorului 
italian de a trasa o tangentă muzicală la tema respectivă. 

Pornind de la această constatare, a modificărilor ce survin în 
transpunerea aceleiaşi teme în tonalităţi diferite, cei de la Zâne 
Publishing trec tema ,Jingle Bell” prin atâtea transformări 
ritmice, de tonalitate şi de stil încât începi să te întrebi dacă nu 
cumva atât de turmentata temă nu este rodul unuia din marii 
clasici, parodiat apoi de un creator anonim şugubăţ care a 
transformat-o în cânticel de Crăciun. De aici şi titlul micului 
nostru capitol, obţinut prin inversare, procedeu nu rareori utilizat 
în dezvoltările muzicale contrapunctice. Astfel, „ The ari of 
listening" ne aduce la contrapunct, prin dezvoltări şi prelucrări 
explicative, care ne oferă o imagine uşor de înţeles a tehnicilor 
sale specifice. Mai mult, exemplul Artei Fugii este folosit pentru 
a ni se arăta cum contrapunctul poate transcende aspectele de 
material ale muzicii, lucrarea lui Bach neavând indicaţii de 
instrument, putând fi interpretată la oricare instrumente al căror 
ambitus permite aceasta. 

Ajungând la chestiunea timbrului instrumentelor, mi-a atras 
atenţia prezentarea ideii suprapunerii a mai multe instrumente 
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pentru obţinerea unor tonuri noi. Exemplele folosite pentru 
ilustrarea sonoră sunt din „Şeherazada” lui Rimsky-Korsakov. 

Nu mă pot opri să emit opiniunea personală că o piesă muzicală 
ce ar fi ajutat foarte mult în acest sens ar fi fost şi „Bolero”-ul lui 
Ravel, în care avem unele din cele mai clare şi mai interesante 
suprapuneri de timbre instrumentale (prin care se poate obţine 
chiar şi un timbru asemănător tuburilor mici ale orgii clasice). 

Evident, atunci când se dau primele lecţii despre instrumen¬ 
tele muzicale şi timbrele acestora, nu se poate să lipsească 
din arsenalul pedagogic „Petrică şi lupul” a lui Prokofiev. Şi pe 
CD-ul nostru nu se pierde ocazia de face acest bine celor dornici 
în a priceţie cum vine treaba cu timbrul potrivit la locul potrivit, 
îmi amintesc cum, pe când aveam vreo 11 anişori, şi la noi la 
şcoală au venit instrumentişti ai Filarmonicii din Braşov care 
ne-au învăţat instrumentele şi uzul lor pe baza piesei „Petrică şi 
lupul”. Cum, la vremea respectivă eram în perioada wagneriană 
(măi, măi!), am avut piosibilitatea să descopăr la modul critic, pe 
colegii mei, carenţele pe care o astfel de modalitate mecanică de 
învăţare le are când este vorba de cei mici. Decât să abaţi atenţia 
auditorilor copii asupra instrumentelor şi tehnicilor muzicale, 
luându-le efectiv şansa contactului spiritual nemijlocit cu creaţia, 
mai bine aplici tehnica cea mai bună de învăţare a înotului - 
aruncă de mic copilul într-un bazin cu apă. Odată pătruns în 
muzică, foarte simplu şi natural va face distincţia între un fagot, 
un clarinet sau un oboi. Sau între temă şi variaţiune. Dar asta 
este doar o părere a mea. 

CD cu artă 

Ultima secţiune a CD-ului „ The ari of listening” ne oferă 
posibilitatea de a descoperi fineţurile alcătuirii unei piese 
muzicale, pornind de la diversele variante pe care Ives le-a 
creat pentru una din piesele cântate la americani cu ocazia zilei 
de 4 Iulie. Este cu adevărat instructivă şi plăcută această parte 
a CD-ului, cum de altfel este în întregime acest produs 
multimedia al celor de la Zâne Publishing. Imagini, muzică 
şi explicaţii se îmbină la modul cel mai reuşit, pentru a ajuta 
pe neiniţiaţi a pricepe ce să urmărescă la audierea unei bucăţi 
muzicale; un bun instrument pedagogic nepretenţios, foarte 
potrivit copiilor înţelegători de limbă engleză, acest CD mi-a 
lăsat senzaţia că, la rândul său, este realizat de oameni subţiri, 
cu simţ artistic. 

Eu unul, însă, rămân rezonant la viersul agreabilelor fete 
capuţine: 

„Ascultă-ţi muzica. 

Şi n-asculta de nimeni ...” 

"TfCetniuA ( fAi me n 


Producător: Zâne Publishing 
Ofertant: .MultiNet Baia .Mare 
Tel.:062-222201 
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Hm. Mda. Mă rog. Ce să zic, asta e! Se poate şi mai rău. Atâta timp cât 
suntem sănătoşi, în fond, totul este în regulă. Ş-apoi, there are two sides on 
every story. Păi, deci, să purcedem ... 



Personaje 

Una bucată mouse pointer 

Una bucată piatră tombală inscripţionată RIP 

Una bucată piatră tombală gravată cu o cruce celtică 

Una bucată piatră tombală gravată cu steaua lui David 

Una bucată piatră tombală negravată 

Patru lilieci desenaţi inexact 

Una bucată bisericuţă avec cruce mică albă 

Doi arbori contorsionaţi, de un maro industrial, nefiresc 

Una bucată astru 

Una bucată pisică neagră, zburlită, cu ochi galbeni 

Iarbă verde 

Cer albastru închis 

Patru oase mari, omeneşti (?) 

Patru falange 

Una bucată craniu zâmbitor 
Una bucată pânză de păianjen 
Una bucată brâu de gard alb 
Cinci morminte de umplutură, ilizibile 
Actul I, etajul 1 

(Acţiunea se va petrece pe ecranul monitorului unui PC. 
Ecranul va fi împărţit în două ferestre principale, una în care 
se va derula partea grafică, iar cealaltă pentru text.) 

In ferestra grafică, mai precis cea a desenelor, se află prezente 
toate personajele pomenite mai sus. Acestea se află într-o încre¬ 
menire bmp-eică, aşa cum stă bine oricărui participant Ia viaţa de 
zi cu zi a unui cimitir ecumenic (ecumenic în sensul de înfrăţire 


întru confesiune, în îmbrăţişarea prietenoasă a gardului alb fiind 
cuprinse deopotrivă un mormânt catolic- cel cu crucea, unul 
protestant - Rest In Peace, şi unul evreiesc). 

Ca o observaţie personală, cimitirul cu pricina pare amarnic 
neglijat de către cel pe care l-aş numi Groparul (ca orice personaj 
subînţeles şi cu mare putere de decizie asupra altor personaje, 
acest director al parcelelor finale trebuie pomenit cu literă mare). 
Datorită neglijenţei Groparului, o parte a personajelor noastre îşi 
iţesc oasele albe la ...(lună sau soare, nu mi-e clar, desenul este 
neconcludent şi de aceea am preferat termenul de ...) astru. Este 
vorba de cele patru falange, cele patru oase mari, omeneşti (?) şi 
de craniul zâmbitor, redistribuit probabil dintr-o piesă de largă 
rezonanţă dubitativ-„a fi”-istică, care ies intempestiv din pământ, 
la modul memento mori (nu-mi amintesc ce-nseamnă asta). 

Cu toatele, în încremenirea lor solemnă, personajele oficiază 
ritualul aşteptării celui pe care I-aş numi deus ex machina, utili¬ 
zatorul, clientul nostru stăpânul nostru, al cărui trimis. Mesia pe 
desktop, este mouse pointer-ul. Acesta, acţionat de rotiţe şi click-uri 
subtile, va declanşa surprizele ascunse în algoritmul prezenţei 
fiecărui personaj în parte. 

Până aici! 

Este timpul să încetăm şarada noastră tenebroasă şi să relevăm 
cititorului adevărul gol-goluţ despre subiectul real al articolului 
nostru. In acest articol, autorul ne povesteşte despre o suită de 
cinci sidiuri dedicate a cinci domenii diferite, abordate în scop 
educativ şi distratoriu, adică la maniera edutainmentistă. Este 
vorba întâi de un sidiu numit „Geography”, apoi de unul pre numele 
său „Math”, urmat de „History”, completat de „English” şi 
încoronat la finale de „Science”. Ca o precizare, trebuie să adaug 
că pe cutia acestei suite de sidiuri scrie cum că ages 9 and up. 
Doamne-ajută, în cazul ăsta ori copilul trebuie să aibă anumite 
disfuncţii, ori trebuie în mod clar să fie mult mai mic, iar în cazul 
acesta vai de sărman psihicul lui frăgezel. 
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Cu curaj, înainte 

Accesul la informaţia conţinuta dc sidiuri este conceput 
simpluţ de simplu, pe principiul liftului. Adică, fiecare sidi este 
alcătuit din 10 etaje, pe fiecare aflându-se diversele nivele ale 
cunoaşterii în domeniul respectiv. Ceea ce v-am prezentat la 

A 

începutul acestui articol este primul etaj din „Geography”. In 
momentul în care dai un clic pe una din chestiunile aflate în 
fereastra cu desen, în cealaltă fereastră apare un text din domeniul 
geografic. Nu ar fi nici o pro-bicmă până aici, dacă imaginea, 
grafica, ar avea o legătură cât dc cât credibilă şi intuitivă cu 
subiectul tratat la etajul respectiv. Dc fapt, la etajul pomenit 
chiar se realizează astfel de legături, dar la modul negativ 
infantil. 

Spre exemplu, un clic pe piatra tombală gravată cu o cruce 
declanşează apariţia unei stafiuţe care, cu zgomotul specific de 
trifomfaizăr în bătaia vântului cu care nc-au obişnuit filmele 
începutului de cinematograf sonor, se zbate puţin în faţa ochilor 
noştri în idcca creării de atmosferă. Iar textul care apare, corespun¬ 
zător acestei maşinaţiuni dc culise, este referitor la crusta Pământului. 
Pentru că la acest etaj este vorba de structura globului terestru şi 
dc fosile. Adaug imaginea cu pricina la acest articol, poate mă 
veţi putea lămuri voi cât dc educativă şi folositoare întm priceperea 
noţiunilor este interfaţa grafică. Chiar li se pare că astfel poţi 
atrage copii? Ba, mai mult, la un clic dat pe unul din lilieci, 
apare, cine oare?, tocmai nenea Dracula, malefic şi defetist, prin 
aceea că mai suge vampirul sânge ce mai suge, dar se mai şi 
spală pe gură. Şi nu emite asemenea zgomote dc ar arunca de 
groază de pe scaun şi un autic, necum un copilaş delicat pornit în 
căutarea multimedia a adevărului ştiinţific. Iar textul, geografie 
curată la nivel de clase primare, din auzite. 

Pentru a accede la etajele superioare ale sidiului, trebuie să 
găseşti zona din imagine care ascunde o ghicitoare. Eşti întrebat 
spre exemplu care este grosimea scoarţei terestre, şi dacă din cele 
trei variante a), b), c), care ţi se oferă o alegi pe cea corectă, vei 
putea trece mai departe. 

Unde mai departe, într-o perfectă anarhic a ideii, ni se vorbeşte 
despre statuile din insula Paştelui - cine sunt ele, dc ce sunt ele, 
de ce sunt aşa cum sunt ele şamd. Bineînţeles, tot la modul la 
care un copil mic, mititel, care pricepe engleza scrisă, ar putea 
eventual fi mulţumit. Deşi mă îndoiesc sincer că un miniromân 
care a ajuns la gradul de complexitate a gândirii necesar lecturilor 
în engleză, ar putea găsi ceva semnificativ sub aspectul informaţiei, 
într-un text dc genul celui în care ni se explică pe scurt că Insula 
Paştelui a fost locuită de Urechile Lungi şi Urechile Scurte, care 
erau sclavii Urechilor Lungi. Urechile Lungi au construit uriaşele 
statui din Insula Paştelui, iar într-o zi Urechile Scurte s-au revoltat 
şi le-au făcut felul Urechilor Lungi. Cam la nivelul acesta, deci ... 

Am făcut, din necesitatea documentară de a vă prezenta ade¬ 
vărul în prezentul articol, actul necugetat de a mă propulsa la 
etajul trei al sidiului „Geography”. Aici lucrurile păreau destul 
de paşnice, poate cu excepţia faptului că imaginea îl reprezenta 
pe Frankenstein întins pe o masă, într-un laborator, în atmosferă 
de eprubete şi berzeliusuri. Măi să fie, mare minunăţie, despre ce 
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capitol al geografiei poate aici să fie vorba? Nu m-am priceput 
să-mi dau un răspuns coerent, fapt pentru care m-am aventurat la 
un clic, două. Ei bine, dragii mei, n-o să mă credeţi, era vorba despre 
vulcani şi cutremure. Drace, mi-am zis, să vezi că producătorii 
acestui sidiu au prefigurat cu un an în urmă o zicere a caţavencilor, 
din unul din numerele din decembrie a.c. (sau A.C., ca să explic 
o glumiţă finuţă), în care unul din vulcanii cei mai importanţi ai 
planetei este referit dulcuţ ca „furunculul Popocatepetl”. Ori, la 
cât dc hidos a fost imaginat Frankenstein de-a lungul timpului, o 
fi la mijloc vreo metaforă gen comparaţia „iar Vodă e un munte” 
urmată dc referiri lirice la cuşma voievodului. în acest caz, 
vulcanicele furuncule ale bietului Frankenstein. 



Chiar li se pare că astfel poţi atrage copii? 

Ceea ce însă m-a oprit de la a mai clicăi din mouse pe interfaţa 
acestui sidi multimedia a fost supriza pe care am încasat-o rezol¬ 
vând ghicitoarea etajului. Odată cu clicul dat pe respectiva 
ghicitoare, s-a auzit un aşa zgomot înfiorător dc agonie dusă la 
extrem (trei morţi într-una singură, la magazinul ...), încât am 
renunţat completamente a mai scobi prin sidiurile Discover 
„Geography”/„History”/„Math”/„Science”/„English”, în căutarea 
unor elemente pozitive, pe care să le pot îngroşa suficient de tare, 
astfel încât să nu-i supăr prea tare pe distribuitorii acestui pachet 
multimedia. Dar, ce păcat ... 

Vedeţi, iubiţi cititori, aflat între fondul de imponderabil 
„Ştiaţi că ...” şi forma de teatru dc mucava cu veleităţi absurde, 
pachetul multimedia în studiu mi se pare mai degrabă de ocolit 
decât de apucat, doar dacă nu vreţi să puneţi de o manifestare 



artistică gen „Scaunele”(de unde titlul articolului), la voi acasă, 
într-un happening straniu, aiuritor. Asta ca să nu pun la socoteală 
faptul că, dacă nu termini într-un timp dat un etaj, apare un 
mesaj gen „ia-o de la început”, afişat pe un perete de cărămidă 
roşie, pe care trece un gândac dc bucătărie, o biata orientalis, 
despre care nu trebuie să vă spun cât nu este de atractiv. Aoleu! 
Chiar li se parc că astfel poţi atrage copii? Asta a pus capac cu 
totul. Ce să vă mai spun despre acest pachet multimedia? 

Vi-I recomand!? 
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Rubrică realizată de Mr. Pre'sident 




I 


Recieving Incoming Transmisslon... 

Salut băieţi! . •.* cSnătate* 

..e da.a 

1OQQ rare CU am OtKUt Sa O CUmpai pc 

pe lanuvie 1W9 care eu ^ ^ ^ 

^ .aţi schimbat nimic^ Dat f^^^^oate în ianuarie ’99? 

aţi scos numărul din lanuan • » _*p yo schimba ceva 

Aştept următorul număr al revistei, poate se va scn.^ 

ji dTcă mă gândesc puţin şi browser-ul ar ma. putea sufer, 
modificări. Dacă nu totale, măcar . Multimedia. 

î„ rest revista e ;%^I„"î^lţo^™ment!7 

°%Tcă“ “a:‘‘-a 

Daca se ^aic, 

concurs sau două, adică in total sa iie vrw u 

asta-i tot... Până data viitoare vă urez baftă! 

...End Of Transmisslon 


r„‘primu. şi.n primul r^d, . a'S^Î^^ 

eşti singurul care ne Mnu P^^5 ^ 

Şatr<^- Pânâ una-alta' rămâne o enigmă cine eşti. 

Cine eşti musiu? Păi revista a ieşit mai 

Oricum să-ti răspundem la intrebăn. i'ai, revizia a 9 

ţute^pcTli^ntru c^ă se apropia " ^^’v^em 

pic de linişte şi de vacanţă, şi-n afiiră de asuamvru 

si vouă un cadouaş de sărbători. în lam^e ^ M W** 

'”î I'Sm" o,t r« 

De-abia aştept! ^ 

Cam asta-i tot! 

Bai! 



Cojocaru Adrian - Tg. Neamţ 

Dragi prieteni. 

Vă scriu din nou multumindu-vă că mi-aţi răspuns la scrisoarea de acum trei luni 
Vă trimit această scrisoare cu gândul că dacă va ajunge la voi şi dacă o veţi citi aş vrea 
să fie „Scrisoarea lunii”. 

Vă simpatizez foarte mult dar încep această scrisoare cu mai multe critici: 

1. !n numărul din septembrie 1998 la pagina 15 era un articol despre ,>1 q| 
ce se repeta în pagina 17. 

2. CD-ul din 8/98 mi-a depistat un virus. 

3. Greşelile de ortografie încep să dispară, 
r 4. Expresiile care nu au nici un înţi^les. 

5. Capsele se desprind. 1 

^ Nu cred că v-aţi supărat pe mine dsgreşelile voastre există. 

în al doilea caz, eu aş avea câteva pnopuberi şi dacă le-dţi ^lica ve^ fi foarte tari 
şi peste hotare. 

1. Această revistă să apară bilunar, deoarece sunt copii ce o aşteaptă cu sufletul la gură. 

2. Măriţi numărul de pagini ca la revista CHIP. 

3. CD-ului puneţi-i o carcasă de plastic chiar dacă revista s-ar ridica la 30000-35000 lei. 

4. Concursurile să fie cât mai dese şi mai atrăgătoare. 

5. Fiecărui abonat pe un an să-i trimiteţi: 

- un CD, o revistă LEVEL în plus, un cadou. 

6. Vă felicit că aţi pus posterul, dar vă rog din inimă să puneţi un poster cu ,JHerculcs” 
dacă-aţi putea poza din 4 decembrie 1997, pagina 27 jos, deoarece am terminat tot 
jocul şi aş vrea să am un poster cu el. 

' 7. în Multimedia să nu lipsească filmele noi apărute şi ca muzică aş vrea să aveţi 

j muzică românească modernă (Genius, 3SE). 

■ 8. Copertele LEVEL să fie cât mai atrăgătoare. 

! 9, Pe CD să aveţi un joc .J^ull”. 

10. Coloana sonoră să se schimbe. 

11. CD-ul să cuprindă hărţi ale diferitelor jocuri. 

12. Cea mai frumoasă scrisoare să fie premiată. 

13. Vă rog să faceţi un articol despre: Claw, Outlaws, Virtual Fighter PC, chiar 
dacă sunt nişte jocuri demodate. 

14. Daţi mai multă importanţă jocurilor de acţiune, karate şi maşini. 

15. Aş vrea ca de Crăciun pe CD şi pe suprufâţa CD-ului să fie întreaga echipă de lucru. 
După atâtea critici şi propuneri care cred că sunt inutile am să vă spun şi eu câteva 

vorbe bune: 

1. La Mulţi Ani cu ocazia împlinirii vârstei de un an. 

2. Felicitări cu cele 100 de pagini. 

3. Felicitări pentru posterul pus. 

4. Sunteţi o revistă BETON şi BESTIAL şi dacă o ţineţi tot aşa o să fiţi prima 
în topul revisteipr de acest gen. 

5. Bravo vouă. Văoirez s-o ţineţi tot aşa... chiar mai bine dacă se poate. 

La mulţi ani şi sărbători fericite!!! 

Vă rog să răspundeţi la scrisoare! 


I 


Servus!!! 



Salut! 

Păi cred că cel mai cinstit ar fi să le luăm în ordine. Aşadar, lăsând formalităţile 
la o parte, să începem: 

1. Corect! Mea culpa! 

2. CD-ul din 8/98 ţi-a depistat utmjps pe calculator sau era vreun virus pe 
CD. CD-urile sunt testate şi răstestali*^nmposibiI şă existe Vreun yirus pe CD. 

3. Asta-i bine! N-ar trebui să ne critici că au început sădispaii greşelile de 
tipar, ba din contră, ar tfebui să ne lauzi. 

4. Nu zău! Şi noi verii acelaşi lucru! > 

5.0 idee bupĂf^^ ştiu Jnsă la ce i-ar folosi două exemplaredîiMBilaşi număr. 

6. îmi parejiătLaa âi posterul chiar nu putem face nimic. Cel puţin până acum r 
9ii-avem nici o poză pentru poster din jocul Hercules. 

f:5^7.Good! ■ y 

8. Şi noi vrem acelâşi lucru! , 

^ 9. NU PUTEM AVEA TOT TIMPUL UN JOC FULL!E IMPOSIBIL! / 

licenţa de distribuire a unui joc costă extrem de mult. Vreţi ca revista să aibă un^reţ 
de 70.ţ^^e leî sau ce? 

^0| Gploana sonoră a cui să se schimbe? 

L sur! 

Uîgtaha! Corect! (A ta e urâtă!) 

J li. (j^-nercăm! 

tl4j5ă trăiţi am înţeles! Nu o să mai ratăm nici unul din jocurilş de genul celor 
menponatedetine! J 

15. Crăciunul a trecut de mult! Scrisoarea ta a ajuns prea târziu şi probabil că 
numai de Crăciun anul ăsta o să vezi o poză cu noi împreună. 4 

Servus! 
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Andrey - Oradea 

Guess what brought me Santa this year? Yes, you got it... numărul pă ianuarie 
’99 al revistei LEVEL! Vă zic serios, pe lângă strigătul acela de Savage pe care l-am 
scos când am văzut revista (având în vedere că în decembrie n-am dat de ea pă 
nicăiri, nici măcar la „super-distribuitorul*' sigur - Sintezis Computers, mi-am zis că 
poate nu l-au primit, aşa întâmplător, dar recepţionista mi-a zis că nu a mai apărut. 
Dintr-o dată mi-a venit o dorinţă neînsc!lKă de a-i da în cap cu primul lucru care mi- 
ar fi căzut în mână).'Aqfi mai scos încă unul, dublu, când am văzut ce conţinea CD- 

ul. V * < •“ 

Băi, m-aţi prins^/^ TR3 şi LOM SE. Mai lipsea.doar C&C2: Tiberian Sun şi i-aş 
fi sunat pe toţi colegii să le spun (adică să mă laud) am eu. Bine, hai să 

trecem ia revistă. Iată valorile date de mine rubricilor: » 

1. COPERTA - SUPER-MEGA-COOOOOL (15 pe scara Richter); 

2. PREVIEW - ca sus, doar că mai adaug 5 .,0”-uri pe lângî ^le 5 de la COOL! 

(17,5 pe scara Richter); ^ ^ 

3. REVIEW - tăceţi, că nu-mi mai încap „0”-uriIe pe pagină! (30 pe scara 
Rcihter); 

4. Review Special - reduc cu un „O” numărul celor de la Review (39,^)); 

5. Fun Stuff - cel mai reuşit de până acum (20 „0”-uri), (30 pe scara Richter); 

6. Hardware - foarte bine! (7 „0”-uri), (27 pe scara Richter); 

7. Playstation - vezi punctul 3; 

8. Multimedia - bine (6 „0”-uri), (25 pe scara Rcihter); 

9. First Look: 20 „0”-uri (50 pe scara*Richter); 

10. Cuprins CD - cred că n-a văzut nimeni din lume atâtea „0”-uri în viaţa lui! 
(100 pe scara Richter); 

Observaţie! 

Numărul de grade pe scara Richter reprezintă cutremurul pe care-1 provoci după 
ce aterizezi din săritura pe care-o faci la vederea fiecărei rubrici. 

Dar hai să lăsăm „0”-urile şi să continuăm! 

Pozele pe care le puneţi la rubrici, după părerea mea sunt foarte grăitoare şi 
reuşite. Să nu mai vorbim despre rubricile însăşi. Aşezarea îi^ pagină este foarte 
bună, toate sunt bune, ce mai! 

Once Again, LEVEL Rules and Don’t Forget To Jump To The Next LEVEL, 
Foolish Gamers! (sau era ,jnortals”? Ei bine, habar n-am., Oricum, să pun capăt 
scrisoricii ăsteia că „0'’-urile sunt cam multe deja). 


Bai-Bai! 








■M 


Servus! ~ ^ 

Copios-amuzat-scrisoare-scris-tine-la-mine-punct-„0”-uri-i3uIte-hepatită-dat-în- 
mine-punct-cutremur-mare-în-Oradea-estem-punct-Jump-To-The-Next-LEVEL- 
exclamaţie-punct-terminat-over! 

Hai pa! 
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UVl/ 


Bogdan Damean -.Suceava 

Salut băieţi! 

Numele meu este Bogdan Damean şi 
am organizat în Suceava un fan-club 

LEVEL. Aş vrea foarte mult să vă rog 
să-mi spuneţi de unde aş putea să procur 
ţjocul ALIEN vs PREDATOR. Şi aş mai 
vnş doar dacă vreţi şi voi să mai 
cores^ndăm. Aici în fan club lucrurile 
stau perfect şi toţi sunt fericiţi. Aştept cu 
nerăbdare răspunsul vostru!!! 

Cu STIMĂ si AMABILITATE: 

Bogdan Damean!! “ — 

P.S: Adresa mea este: 
bQgdand(^warpnet.ro 

Servus! 

Nu ştiu de unde ai putea procura jocul 
respectiv. Din câte ştiu eu nu există un 
distribuitor oficial al jocului respectiv! 
Ţineţi-o tot aşa cu ftm club-ul! 

Bye! 


Deaconu Mihai 

Salut din nou, 

Aş vrea să îmi publicaţi mesajul (dacă 
se poate) înthiq^ am făcut un big pariu cu 
un prieten de-al'thci;. Acest pariu constă 
în faptul că dacă îmi publicaţi mesajul îmi 
cumpără revista Level îh tot anul ’99. Vă 
rog să-mi spuneţi dacă „da** trimiţându-mi 
un mail. ^ 

PA!'" 

Salut din nou! 

Din păcate am şters din greşeală 
mesajul tău precedent! Dar oricum, iată că 
am publicat ultimul tău mesaj. Sper că 
este suficient pentru prietenul tău. îmi 
pare rău pentru el! în ce mă priveşte a 
pierdut pariul. 

Servus şi baftă! 




Muşetescu Dragoş Dumitru - Buzău 
Hello! 

w 

a' revistei, eu (Muşetescu Dragoş) şi mă semnez ca MDD Vă felicit cu 
reP^ntn. unu. an de la apanfe şi vă spun eă în Buzău revista voastră e cea mai citită pentru că eu de-abiaTmarapuc « la eWo^Lrik de 

întrebărir '“"8’ 'a obiect şi în general despre demourile de ped B^v ata cu pălăvrăgeala şi să trecem la 

-când o să apară demo-ul FIFA 99 sau poate chiar jocul întreg, bineînţeles pe CD-ul vostru? Dar Chessmaster 6000’ 

Vă rog mult dacă puteţi să-mi daţi şi mie numele unor Hrme din Buzău sau Bucureşti carejând calctaăBrr^mai ieOine (ai adreă"d^ă sS- 

poate), eu încă n-am unul a^că trebuie să mă duc pe la vecini sau pe la cluburile de inft.tm|tică să vădşîw J mininăţu'^pus pe rt)* 

Don t forget to Jump To The Next LEVEL'»» ^ \ . r > M ■‘•"‘♦napi aţi pus pe l w.v, . 

Adio! f 

Hello there! -^OU ^ ^ 

şi la?bi“ ^ T P* >'■ P-- 'o—ile mai lungi 

n. vedere că jocurile pe care le-ai amintit tu de-abia au ieşit din găoace cred că o să le 

nW o f T 2W3-2004. când lumea n-o să mai folosească calculatoare ci cine ştie ce pupitre! îmi pare rtu dar’ sincer nu cunosc 


Servus! 


♦ 


I 
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SCRISOAREA LUNII! 


“l'' «i'al 

In prima scenă te trimite coana Joiţica să vindeci TA romi ir c i 

iPlilP 3 s.sl 

VIPER RACING 

Voi ştip' că există o conversie NUDE RAIDER în cart» I am ^ ♦, i 

ei natural? Merită încercată, vă spun e^ care Lara e m costumul 

RAINBOW 6 

cr: tuiisLr::, Xeîiri o'" 

WARCRAFTII 

trimit Ia cumpărături să uiţi de rest” d plauzibile, dacă te 

SiXiK'î fr';> i-S - 

ÎM«''S':*LTcâgKf,l7 

ma enervează”) înteleceti'? Ac fi i “ »rupe-i pe tipul y care 

Dacă s-a creai el a ar cumpăra un astfel dc ioc 

crearea unuitlfe ^T a?e1e"u^,?'’" " “ "■■ '"’P'od'^a 

ŞighiciceamgăsţS^^ 

ANY KEY TO CONtÎnUe'! NO! N^TH^rONEr 

am-irsrdfaS" 

un singur 

S-a chinuit zile bune să-I termine ^ dup-aia 

Hi, LEVELî 

\^nl LeTerbC-mi'"îm' ^ Nooshoo. Pcntm început o poezioaiă: 

Am parale-n buzunare 


Să-mi cumpăr revista care 
E „the best” 

Multe joace deşuchete, 

3D shootere cochete 
Folosesc engine-uri care 
Mă dilesc. 

Eu n-am VOODOO 2 la mine 
Mă tentează, dar nu ţine 
Accelerarea nu-i în mine 
Cum să fac? 

Răspunsul: ia un Level: 

E un Level iar, ce, n-am dreptate? 
Jocuri marfa şi de toate 
Fun Stuff, Fun Stuff cât se poate 
Ce să zic, ce-mi doresc 
Concursuri, să mă-mbogăţesc 
Da, da, da, e Level, da 
Da, da, da, e revista ta. 


s? s“ ==: îiB“- îi» 

deMALKAK" -''" T ■-» sH 

alocat articolului, slu Ny^ :'r'4‘r ' 

Tn'£^^" S.rS'nt^^' 

cumpărârşTvIpErRACING.Vel^^^^^ 

pagină pentru a ne aburi cu armele lui n m c Prapădit o 

criticile. în rest totul OK! Ad™ă ® 

^To''na;^''"''^“"-'^'^'^^^'’‘^‘-''^T''ON.' $i acuma unele păreri 

(GRAFIC BLASTERXtK8mTp"eU^^^^ 

Când făcea mişto de UNREAL limhaini i..: c • ^ «nine). 
ci el folosea în mod obsesiv cuvt.’u nS’ RE^n™ 

PU^^ul^bf vtr r>oTBXT^^^^l[jTsE^^^ 

SLI???) Pariez Că^^cru"SuStTs'i; 

normal să Hi pasionat de PC. Dar ce veTfact ia 4 ^sn , 1 


Poezia ta-i sublimă 
Este scrisă în stil mare 
N-are ritm, măsură, rimă 
Bine doar că are sare! 


Nu pot crede că sunteţi aşa naivi câteodată. D Timotei ca si minA 

ft.Ş:: raiTs reefeSL^aro^raVeSS 

Şl eu să senu că „mulţumesc că aţi avut răbdarea bla hla” ^ 
v-am bătut la cap destul! Salutare! ^ 


Servus! 

ssiniss 

AUh2 RULES! Aşa-I, met unul dintre redactori nu are oeste 20 He lnl 
nebuniile făcute pe vremea când lucram pentru LEVE 

sf :ăSE^ " iSroS 

sper sa avem in curând o pacină ne WER si afunA.- « ox r - ’ 

discutăm altfel... cu ceilalîi' ^ o să Hm in stare să 

Bve! 


VW Official Fun Club 


l oţi cei care doresc să corcspondc/c cu un fun-cliil) I.KN Kl. 
înllinţat nu dc mult o pot l'acc la adresa: mitroigvi pciKi.|)cnct.ro 
Mult succes! 


■ 
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K'/.^ y.*?^ cyf7 ţc 




■•A “ / ^'• 

• '#? '• ^ 

**■» . V 

7 iL ^ 


Alicns vs Predator •'Alpha Centauri • Asghan j 
Dark Vengcance • Deer Avanger • FIF\99 ' 

• glDOOM • Gangsters • Myth 2 • Resid\it Evil 2 

• StarWars: Rogue Squadron • Test Drive 5 • Thief 

• Tonic Trouble • Trespasser • Warhammer: Chaos Gate 


Coperta pentru 
carcasa CD-ului. 


Truică Alexandru - Călăraşi 

Hello there! 

Vă scrie un călărăşean de 11 ani şi 6 luni. Vreau să vă spun că sunt un mare 
fan al revistei LEVEL. Primul număr cumpărat de mine a fost 3/97. Apoi 
am reuşit să găsesc şi numărul 2/97. E prima oară când vă scriu şi vreau să 
vă spun că în fiecare lună mă bucur de revistă şi de demo-urile de pe CD. Sunt 
un gamer de stil mai vechi: îmi plac jocurile vechi dar şi din cele nou apărute. 
De aceea mă bucur de demo-urile de pe CD-urile voastre şi de jocurile tuli. 

Vreau să vă-ntreb dacă ştiţi de unde pot să-mi iau jocul tuli SCARS şi 
Motorhead. Şi vreau să ştiu şi cam cât ar cQsţa. Cum v-am scris, îmi plac 
jocurile vechi. Ador „Alienll”; „Mortal Komba I„ şi „Mortal Kombat II”. 

O sugestie: Eu crţd concursuri, în numărul în care sunt scrişi 
câştigătorii ar trebui să fie 4cris şi răspunsul corect.* 

In multe dintre sorisocilb primite de voi şi publicate sunteţi criticaţi că 
aveţi probleme cu ortografia. Eu cred că nu aveţi prea multe;’'ci^hiar foarte 
puţine, aşa că nu vă faceţi probleme. 

Eu cred că LEVEL este cea mai cool revistă pe care o ştiu şi pc care 
am citit-o. Să ştiţi că pe lângă mine mai aveţi un nou prieten şi fan:'Adi 
Craiu. Eu am reuşit să-l fac să cumpere fiecare număr LEV^L şi să s^^iase 
de PC Gaming. In clasa mea sunt mulţi fani ai revistei LEVEC şi'cSnd o să 
vreţi să vă lăudaţi altor reviste că aveţi mai mulţi fani atunci să spuneţi: 
„Noi avem gameri de încredere şi la graniţă de ţară, avem călărăşeni 
alături de noi şi ei ne susţin cea ma bună revistă din ţară!”. Şi aşa e! 

Aş vrea să vă mai spun câte ceva, ca de exemplu: 

,4ump to the next LEVEL!” 

„LEVEL RULES!” 

„Gameri pentru unul şi unul pentru gameri!” 

„Happy New Year LEVEL!” ‘ 

Alexandrito Truică 

P.S.: Succes şi spor în toate! O să mai auziţi de mine. 

Salut! 

Scrisoarea ta mi-a plăcut extrem de mult şi mă bucur într-adevăr că 
există fani şi la capăt de ţară. Jocul SCARS se poate cumpăra de la firma 
UbiSoft din Bucureşti. Adresa este: Şos. Panduri 31, bl. P2,^ap. 25, 
Bucureşti; telefon: 01/4111045. Motorhead nu ştiu de unde l-ai putea 
cumpăra. Şi nu ştiu nici la ce preţ. Pentru jocul SCARS poţi cere * 
informaţii de la adresa pe care ţi-am dat-o mai sus. îţi mulţumesc încă o 
dată pentru scrisoare şi... da: „Jump To The Next LEVEL!”. 

Servus! • 


Hotline 

Pentru a ne pune întrebări ne găsiţi 
zilnic la sediul redacţiei între orele 13.00 
şi 15.00. Sunaţi la următoarele numere 
de telefon şi cereţi cu unul din redactorii 
revistei LEVEL:068/150.886; 068/ 
153108. 

Sugestiile şi propunerile dumneavoastră sunt 
binevenite! 




Vlad Gino - Timişoara 

Hello LEVEL! 


E prima dată când vă scriu şi sunt un mare fan al 
revistei voastre. Revista am cumpărat-o de la primul 
număr până la numărul din luna aceasta şi o s-o mai 
cumpăr. Aveţi cea mai tare revistă din ţară şi este foarte 
cool concepută. Ar fi foarte tare dacă aţi face şi voi nişte 
teste ca ^olegii voştri de la CHIP. De exemplu, cum ar 
fi plăcile ţ'afice'iCl. şi ^că aţi mai adpuga şi coperta de 
pc spatele CD-uluf fa^ităi de pe spatele carcasei) voi fi 
extrem dci mulţumit. * 

Vă rog dacă se poate să publicaţi un poster cu 
Commandos, AOE, TR3, Blood2, Carmageddon2, NFSIII 
sau Half-Life ar fi bestial. Văd că în numărul din ianuarie 
1999 nu aţi mai introdus MP3-uri şi nici DLH-ul pe decembrie^ 
De ce? Este foarte păcat să se renunţe. Am şi eu două întrebări: 

1. Cine este acest „dERMON”? Că pielodiile erau de 
pe albumul LEVEL sau aţi scris voi aşa?- 

2. Este cumva de la voi dia redacţie? Melodiile sunt 
bestiale! 

Ah... era să uit! Xpert '98 de la ATI este tare în jocuri şi 
dacă merge va Voodoo? De exemplu, în Sin sau Half-Life etc.? 

Ce mi-aţi recomanda: un Voodoo 2 de la Creative sau 
un Voodoo 2 de la Genius? Nu ştiţi dacă Voodoo 2 de la 
Genius are vreun joc full? Dacă da, care? 

Nu uităţij^sunteţi cei mai tari şi... Jump To The Next 
LEVEL!!! * 

Bye, bye! 

Hi! ^ 

Testele sunt destul de wcu de realizat dar vom încerca 
să facem un test mare cânoW în viitor. Să vedem ce putem 
face şi cu posterele. dERMON4|Rie un fost colaborator de¬ 
al nostru care a realizat nişte mpT^Oij pentru noi. Voodoo 
2 şi respectiv Voodoo 3 sunt la ora actuală cele mai tari 
acceleratoare grafice. Eu personal ţi-aş recomanda un 
Voodoo 2 de la Creative şi în general din pachetul de 
livrare al unei plăci nu face parte nicî'un joc fiiU. 

Pa! 
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Compact Disc Factorv Ltd. 


IN THE 


CD INDUSTRY... 
































Probleme cu calculatorul? Te enervează? E duşmanul tău? 

$ 

Fii caim. Nu rezolvi nimic cu violenta. 

f 


Citeşte revista QUIP / 


